

























Сгаѵіз ІШгаЗоипсІ 5оипсІ Саггі (ѵ.3.73 Ие») $170 

(16/8ЫІ, 32Ѵосе, ѴѴаие ТаЫеСР-1ЗупНі.) 

Сгаѵіз ШІгаЗоипсІ МАХ Зоипсі Сагсі (ИЕѴѴ!) $240 

(16/16 ЬЯ, 32Ѵосе, СЮ8Р, СОСопігоИег) 

Сгаѵіз МЮІРіапо5уз1ет $540 

(0іІ8512КЬ, МЮІ КеуЬоах) & СаЫѳз, Зреакшз) 

Зоузіісз, Сатерасіз, МЮІ Асіаріегз еіс. САН 


ШПЕ ВЕАСН 5Ѵ5ТЕМ5 


МОЫТЕВЕѴ (ргоіеззіопаі зоипсі сагсі) $445 
(18/16ЫІ, 68000СШ, 08Р, 4МЬНОМ&НАМ) 

РІО (ѴѴаѵе Віазіегіог 5В) $195 

(ОММиас, 4МРНОМ&НАМ, ВШРюсезаэг) 

МАШ (ѴѴаѵе ТаЫе Мизіс Сагсі) $210 
(СМ & Ноіахітизіс, 2МЬ НОМ, ирЮ8МЬ НАМ) 

СВЕ5СЕ№0 (Сгеаі МЮІ Іірдгасіе Кіі) $510 

(МЮІ Ріапо Зуаіѳт, МАШ Сах), зоПтв) 
РгоІеззіопаІзоЛѵѵагезирроЛ САП 



55-100 

С5-800 

С5-150 

С5-900 

С5-180 

С5-1000 

С5-550 

С5-1400 

С5-600 



СО КОМ ОКІѴЕ5 


ТозЫЬа 3401Ь (5С5І-2, іпі.) 

$410 

Міізиті РХ-0010»/соп1г. 2х5реесІ 

$210 

5опу2х5рее(1 

$210 




ымыя 



5оипс1 Віазіег 


Рго II Оеіихе 

$110 

Зоипсі Віазіег 


ІбВазіс 

$159 

5оип(і Віазіег 


ІбМиКіСО 

$180 

Зоипсі Віазіег 


АѴѴЕ32 

$345 

Сате Віазіег 


С016 Миііітесііа Раск 

$560 



СО ОІШ 


(ІВМРС&300!) 

АН ИЕѴѴТШез! ЮѴѴ Ргісез! 



МШ.ТІМЕОІАРС: компьютеры любой конфигурации, 

4860X4-100/8МЬ ВАМ/420МЬ Н00/1МЬ 5ѴСА, 

5ѴСА 0.28/СО-ВОМ/16Ьгі 5оип(і/5реакегз $2455 

4860X2-66 ѴЕ5А/8МЬ ВАМ/420МР Н00/1МЬ 5ѴСА, 

5ѴСА 0.28/СО-ВОМ/16Ы1 5оип(І/5реакегз $2069 

А также мультимедиа компьютеры 

0Х50,5Х-66,5Х-25 начиная от$1575 


НееІ Мадіс МРЕО Ѵкіео/Зоипсі Сагсі 

(РиІІ Зстеп ОідііаІ Ѵк)ео, ЗОНатез/зес) 


$445 ИОТЕВООКЗ от лучших производителей: Т05НІВА, 
7ЕХА5 ІМ8ТВиМЕЫТ5, СОМР11АОО, А5Т, 2ЕМГГН. 






















;СТЕ! 


Т еплая осень благоприятст- 
вует хорошему урожаю. 
Еще немного, и наши кре¬ 
стьяне будут собирать по 
два урожая, как во Вьет¬ 
наме. А “Видео-Асс”, щед¬ 
рой рукой посеяв свои жур¬ 
налы в городах и весях, со¬ 
бирает уже даже не третий и не четвертый. 
Наш урожай - новые читатели, новые парт¬ 
неры и, как следствие (круговорот вещей в 
природе) - новые журналы. Королевство 
“Видео-Асс” растет. 

Кстати, о партнерах: наш журнал приоб¬ 
рел новых друзей в лице энергичной коман¬ 
ды с “говорящим” именем “МиІІітесІіа сІиЬ”, 
что оказалось как нельзя кстати и подтолк¬ 
нуло нас к открытию новой, но давно наз¬ 
ревшей рубрики, которая так и будет назы¬ 
ваться: “Миііітесііа сіиЬ”. 

Мы долго заходили к этой теме то с од¬ 
ного бока, то с другого; трогали этого не¬ 
понятного зверя с чудным именем “Муль¬ 
тимедиа” то за хвост, то за уши, неверной 
рукой трепали его по холке. Тот вел себя 


спокойно и благожелательно. Наконец, мы 
сказали себе с металлом в голосе: “Все! 
Хватит! Пора брать его за рога, седлать и 
мчаться вдаль - через бездорожье россий¬ 
ской экзотики к синим горизонтам техни¬ 
ческого прогресса”. То есть, мы хотим ска¬ 
зать, что тема высоких технологий приходит 
на страницы журнала всерьез и надолго. Но 
не пугайтесь, это вовсе не значит, что эти 
материалы будут интересны и понятны 
только лишь одним специалистам. И уж, ко¬ 
нечно, они не причинят ущерба нашей ос¬ 
новной и любимой теме - играм. Наоборот, 
поскольку современные игры уже немыс¬ 
лимы без мультимедиа-технологий, то было 
бы странно игнорировать подобный факт в 
игровом журнале. 

Итак, дорогой и уважаемый наш читатель, 
приглашаем вас вместе проследовать к по¬ 
мянутым выше горизонтам. Кто-то бодро 
вскочит в седло вместе с нами, кто-то по¬ 
бежит рядом, держась за стремя, чтобы не 
отстать, а многие, наверняка, уже будут под¬ 
жидать нас у цели. Но ведь все равно, глав¬ 
ное - мы вместе. Не так ли? 
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ЗІІРЕВ йШЕ-2: ТНЕ ОЕЗТВиСТІОМ 


ОООМ-ІІ: НЕІІ ОМ ЕАВТН (“АД НА ЗЕМЛЕ”) 





■ наконец стало ясно, что служило источ¬ 
ником упорных слухов о появлении 
Оипе-ІІ. Это работа доблестных западных 
хакеров под названием 5ирег Оипе-ІІ: (бе Ое- 
з(гис(іоп, представляющая собой сильно ис¬ 
кромсанную “просто” Оипе-ІІ. Заставка и гра¬ 
фика остались теми же, хотя иногда изобра¬ 
жение сбивается и“расползается” по экрану. 
Но миссии изменились, став невероятно слож¬ 
ными. Противники начинают активно нападать 
и рушить базу буквально со второй миссии. 
Впрочем, ваша огневая мощь в начале игры 
тоже сильно увеличивается. Кроме того, вам, 
разнообразия ради, дают возможность посто¬ 
ять за интересы императорских Сардаукаров 
с их подавляющей огневой мощью. Не хотите? 
Тогда имеются Наемники, невидимые на рада¬ 
рах противника, или Фремены, союзники Ат- 
ридесов. Из прочих существенных отличий от¬ 
метим невозможность&зкупки техники у тор¬ 
говцев. При этом строк, і. космопорт можно - 
исключительно для того, чтобы получить воз¬ 
можность строительства научного центра IX. В 
последнем бою вам придется сражаться с 
объединенными силами не трех Домов, а це¬ 
лых пяти (или четырех, если вы играете за Фре- 
менов - они не воюют с Атридесами). Острые 
і в полном объеме. 


ѴѴАНЮР05 II - 5СЕІШІО ВІЛШЕВ 


5 Шедіс 5 Ш'юз Сгоире 

У такой классической игры, как ѴѴаііогсІз II, 
был, наверное, только один недостаток - 
невозможность конструировать сцена¬ 
рии самому. Нет, конечно, можно было созда¬ 
вать карты местности со случайно заданными 
параметрами, но играть именно в той стране, 
которой хочется, нельзя. Новое приложение к 
ѴѴагІог(І$-ІІ позволяет редактировать все, что 
угодно - рельеф, свойства армий и их ус¬ 
ловные изображения, магические предметы... 
И это не говоря уже о том, что вместе с прило¬ 
жением поставляется около двух десятков но¬ 
вых сценариев, иной раз очень экзотических. 
Например, 

сценарий, ШШШШШк 

где дейст- ІЭТНДГІ А : ШШГ Ш 
вие проис- и 1,1 РіШНК м 

ходит в США 

во время Во- 4 . П * Щ 

йны за неза- 4-П 


среди воюю¬ 
щих сторон 
северяне, 
южане, мек¬ 
сиканские 
бандиты, 
индейцы; 
или Первая 


ками, пуле¬ 
метами, отравляющими газами; или юмо¬ 
ристическая война свиней, не говоря уж о 
всевозможных мирах серии фэнтэзи. 


М ВоНшаге 

А бсолютной сенсацией конца сентября стало первое пришествие в Россию второго Ооош - 
прямого продолжения суперигры этого года. Фанаты Ооот получат все, на что они надеялись, и 
еще многое сверх того. Графическое ядро игры осталось тем же, поэтому стиль изображения в 
общем и целом сохранился. Соответственно, и аппаратные требования остались теми же (рекомендуется 
4860Х2/66+ѴЕ5А, но за неимением сгодится и чего-нибудь послабже). В мрачной, своеобразной 
эстетике игры и общей кровожадной направленности также прослеживается линия первой части. 
Насколько вы, наверное, помните Ооот, там герой-супердесантник в одиночку расправлялся со 
вторжением сил преисподней на марсианские базы. К сожалению, по рассеянности (или преступному 
умыслу команды И ЗоАжаге), он впустил почти истребленных адских чудовищ на старушку-Землю, 
и действие продолжается уже “на своем поле”. В Ооот-ІІ включен всего один эпизод, но зато в нем 
свыше трех десятков уровней, так что короткой игра не покажется, особенно, если учесть возросшую 
сложность прохождения. Даже и не надейтесь пройти Ооот-ІІ грубой силой! Для успешного спасения 


-... __._итрость и интеллект. Всего один пример - помните демона-паука, “босса” 

из третьего эпизода Ооот? Так вот, тут в одном из начальных эпизодов вылезает 12 (прописью: 
ДВЕНАДЦАТЬ!!!) таких пауков, притом одновременно, а не по очереди. Впечатляет? Вдобавок вам 
часто придется размышлять, какие же действия откроют путь дальше. Среди таких 
неочевидных действий могут оказаться прыжки через пропасть с разбегу, выстрелы 
в некоторые объекты и т.д. 

Разумеется, Ооот-ІІ - это не просто новые сложные эпизоды. Кратко основные 
отличия от первой частии игры таковы: улучшено оформление 
лабиринтов. Стены стали менее гораздо более живописными; 
лабиринты приробрели более замысловатую структуру, и в них 
встречаются сооружения неожиданной формы; небольшие изменения 
произошли в вооружении - помимо обычного ружья появилась 
двустволка - штука феноменальной огневой мощи. Заря¬ 
жается она, правда, еще дольше, чем обычное ружье; 
несколько новых типов монстров, общее число которых 
выходит за рамки приличий; видимо, дабы не слишком 
нагнетать атмосферу мрака и ужаса, время от времени 
возникают эпизоды, весьма забавные для тех, кто знаком 
с предыдущими играми фирмы 1(1 ЗоАкаге; большинство 
кодов старой игры работает и здесь, но некоторые отменены. 


йЕНА-Ѵ (“ДЕЛЬТА - ПЯТЬ”) 


ВеіЬевсІа ЗоПшогкз 

Ф ирма ВеІЬемІа ЗоАѵюгкз, кажется, прочно взялась за производство игр, воспроизводящих нс 
экране миры “виртуальной реальности” (вид “глазами героя”). Не так давно вышли Тегтіпаіог 
Ватраде и Агепа: (Не ЕІсІегз ЗсгоІІз, и вот уже новый продукт. На этот раз термин “виртуальная 
реальность” не только описывает технологию, но и определяет место действия игры. 

В будущем, где развивается сюжет ОеІ(а-Ѵ, информация стоит дороже любых денег, и професси¬ 
ональные охотники за чужими секретами зарабатывают неплохие деньги. Их работа облегчается 
объединением всех коммуникационных сетей 
планеты в гигантскую суперструктуру - “Мат¬ 
рицу”. Через специальный терминал любой мо¬ 
жет подключиться к “Матрице”, и попытаться 
выудить (или украсть) из памяти суперкомпь¬ 
ютера полезные сведения. Соответственно, на 
службе корпораций появились специалисты - 


так называемые “нетраннеры”. Методика и: 
охоты проста: хотя “виртуальное” убийство вора 
происходит вроде бы не на самом деле, с помо¬ 
щью хитрой аппаратуры можно так нарастить 
перегрузку на мозг вора, что это прикончит его. 
Однако свои шансы на победу есть и у злоумы¬ 
шленника. Бои выглядят как сражения на не¬ 
больших маневренных истребителях, и вообще 
игра представляет собой авиаимитатор с укло¬ 
ном в динамику. Ландшафты виртуальных ми¬ 
ров выглядят очень экзотично и красиво. В игре 
применена комбинированная графика - на 
векторные объекты-многогранники наносятся 
растровые раскраски-текстуры. Результат оше¬ 
ломляет! Игру можно смело назвать одним из 
выдающихся явлений последнего времени. 



























СНА05 ЕЫСШЕ (“МАШИНА ХАОСА” 


йепедасіе/ВНтар ВгоІЬегз 
гра представляет собой версию для 
ІВМ одноименного суперхита для 
игрового компьютера Аті^а. При¬ 
ятно видеть, что на старой доброй 
ІВМ с ее крайне скудной поддержкой гра¬ 
фики можно полнить плавный и быстрый 
скроллинг в 256 цветов, не уступающий 
по качеству оригинальной версии игры. 

Схема игры довольно проста: вы в 
одиночку (или с напарником, если игро¬ 
ков двое) очищаете населенную монст¬ 
рами местность. Среди начального ас¬ 
сортимента персонажей - самые раз¬ 
нообразные крутые мужики с не менее 
крутыми возможностями, включая маги¬ 
ческие. Поле боя показано в виде “све¬ 
рху и немножко сбоку”. Скажем честно - 
особого интеллекта игра не требует, в 
основном нужны чисто аркадные навы¬ 
ки работы с клавиатурой или джойсти¬ 
ком и хорошая реакция. Уровней доволь¬ 
но много, так что терпеливому и прилеж¬ 
ному игроку развлечения хватит надо¬ 
лго. Снова подчеркнем - главное дос¬ 
тоинство игры заключается в хорошем, 
качественном графическом и звуковом 
оформлении. 


Ь/' 
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ТНЕ5Ш 

РЕВНЕПО І.ЕАСІІЕ ОР НОВОКЕИ (“ЛИГА СУПЕР-ГЕРОЕВ ХОБОКЕНА” 

> 



СоШ ѴІ8І0П 

Я ркий, добрый мир этой игры создан 
известной французской фирмой 
Сокіеі Ѵізіоп специально для детей. 
Даже самый маленький ребенок легко 
сможете помощью простейших манипу¬ 
ляций мыши исследовать этот мир и 
порадоваться возникающим красочным 
картинкам. Вместе с развлечениями иг¬ 
ра незаметно поможет маленькому че¬ 
ловеку освоить азы математики и грам¬ 
матики; есть отдельные уроки для воз¬ 
растов 4-5 или 6-7 лет. Естественно, все 
уроки идут в игровой занимательной 
форме. Если ребенку надоест решать за¬ 
дачки (даже такие красивые и увлека¬ 
тельные), он сможет с помощью той же 
мыши нарисовать на экране картинку и 
оаскоаситьее. 


Іеделгі Епіегіаіптепі 

К сожалению, приключенческие игры 
фирмы Ьедепб Епіегіаіптепі не поль- 
I зуются у нас и десятой долей попу- 
1 лярности, которой они заслуживают за свой 
великолепный юмор и лихие сюжетные по¬ 
вороты. К сожалению, они требуют доско¬ 
нального знания английского, а без этого 
половина очарования теряется. 

Итак, перед нами - очередная приклю¬ 
ченческая игра с характерным для Ьедепб 
пользовательским интерфейсом. Вы видите 
происходящее не со стороны, а глазами ге¬ 
роя. В данном случае таковым является ру¬ 
ководитель супер-лиги мутантов в отдален¬ 
ном будущем. Земля пострадала от после¬ 
дствий экологической катастрофы, челове¬ 
чество прочно увязло в своих проблемах... 
Вы должны с помощью своей команды воз¬ 
родить надежды всего прогрессивного че¬ 
ловечества. 


И скушенный ветеран компьютерных игр не¬ 
избежно уронит скупую ностальгическую 
слезу, едва усгыиаа словосочетание Ые 
Ниппег. Ах, времена молодости, когда еще не 
было Эоот и УЛпд Соттагчіег, когда ЕСА была 
безумной роскоиью, а Негсиіез - суровой ре- 
ажностъю... Впрочем, не будем углубляться в 
сентиментальные переживания. Так вот, была 
в эти незапамятные времена игра с таким наз¬ 
ванием. Мелсий человечек бегал по всему эк¬ 
рану и собирал разбросанные там и сям сундуки 
с сокровищами, попутно уворачиваясь от прес¬ 
ледующих его противников. У него был писто¬ 
лет, но он ГОДИЛСЯ лишь для рытья ям в полу - 
для задержки преследователей или для 
получения доступа к “замурованным” сунду¬ 
кам. Графики особой не требовалось, процесс 
затягивал всерьез и надолго; в общем, ‘Іобе 
Ниппег” пагьзовался популярностью. 

Фирма Зіегга Оп-Ипе в своем новом про¬ 
дукте явно делает ставку на “старую гвардию”. 
Их Ьосіе Виппег сделан на впоже современном 
уровне: работает в среде Иіпсіоѵв, может пох¬ 
вастаться прекрасной графикой. Однако, сама 
идея игры сколько-нибудь существенных 
изменений не претерпела. 


Находящиеся под вашим руководством 
мутанты обладают потрясающими способ¬ 
ностями (каждый - своими). Кто-то может 
увидеть пиццу прямо сквозь картонную ко¬ 
робку, кто-то своей унылой и постной фи¬ 
зиономией усыпит даже самого бодрого 
собеседника и пр. А вот как распорядиться 
столь многогранными талантами - должны 
решить вы. Успешные действия приведут 
в лигу новых мутантов, способности кото¬ 
рых тоже нужно научиться использовать. 
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Іп-Ьои$е 

В нимание, заботли¬ 
вые родители (осо¬ 
бенно те, у кого 
подрастают дочери 
младшего школьного 
возраста)! Не упусти¬ 
те шанс порадовать 
свое чадо игрой спе¬ 
циально для дево- 
Кукла Барби - 



героиня игры - известна, конечно, всем. 
В компьютерной игре Барби сможет при¬ 
мерить новые наряды, покататься в ав¬ 
томашине и даже заняться аэробикой. 
Ребенок приятно проведет время, получит 
заряд гуманизма (в этой игре не нужно 
ни в кого стрелять), а заодно освоит азы 
клавиатуры. Графика довольно приятная, 
хотя отнести ее к числу шедевров было 
бы преувеличением. 


















































СОЮШШ & СОВДЦЕК II 


С оттаті & сопциег II станет первой игрой ѴѴезбиоосІ на СО 
(тем не менее предусмотрен выпуск обычной версии). Эта 
игра сочетает приключения и стратегический симулятор с 
концепцией, близкой к Дюне 2 (используется тот же улучшенный 
интерфейс игры), и очень развитым искусственным интеллектом 
врагов. Здесь вы управляете небольшой военной силой. На про¬ 
тяжении 20 миссий вы должны будете проявитъ свой тактический и 
стратегический талант (конструирование баз, управление ресур¬ 
сами, уничтожение врагов) в разных географических и климати¬ 
ческих условиях. Игра имеет внутреннюю хронологию, наподобие 
“Цивилизации”, поскольку вы постепенно будете переходить от 


современного мира в бредовую футуристическую вселенную с не¬ 
мыслимой технологией. 

Все происходит при посредстве информационного терминала: 
через него вы отдаете приказы, обозреваете ситуацию, и осу¬ 
ществляете вербальную коммуникацию с войсками. Каждая миссия 
будет представлена коротким эпизодом. Игровой экран представляет 
собой действие в перспективе 3/4, заполненное широкой гаммой 
машин, оттанка до вертолета. Игрой Соттапсі & Сопциег II ѴѴезбюогі 
открывает для себя новый этап, поскольку анимированные заставки 
миссий содержат видео. Для одной из таких заставок, где моряки 
бегут к вертолету, снялся известный актер Аагоп РожеІІ, бегущим на 
месте в своей собственной гостиной. СоттапсІ & Сопциег II был 
создан таким образом, чтобы прокручивать 15 кадров в секунду на 
стандартной 486, снабженной приставкой СО-Вот. 


ѴѴЕ5ТѴѴООО - 


в Лас-Вегасе. Успех продукции Ѵ/езЬмооб 
предвещает такие же стремительные темпы 
развития студии, как и самого города. 

Уже летом 1992 года фирма Ѵігдіп Сатез 
выразила желание приобретать продукцию 
студии. И с тех пор ѴНезіѵоосІ может распола¬ 
гать маркетинговыми и коммерческими 
структурами Ѵігдіп, и даже создавать новые. 

В один год персонал фирмы вырос с 45 до 
70 человек: 20 операторов-графиков, 

10 программистов, 10 испытателей, группа 
дизайнеров из 5 человек, 4 специалиста по 
аудио, продюсеры, техническая поддержка, 
главные администраторы... 

Только они одни используют 80 рабочих 
станций на основе ІВМ РС, объединенных в сеть 
Кв 30СЬ (вместо прежней сети Арріе-іаік в 
30 МЬ). При этом они явно нуждаются вЗСЬ 
дополнительно в месяц, а с течением времени 
и во втором сетевом сервере. И, наконец, они 
собираются покупать 7 (а может бытъ даже 10) 
Репбит, которые будут использоваться только 
для того, чтобы рассчитаѣ синтезированные 
картинки в 30 5 Шіо. Все эти цифры говорят 
ятьдесят лет назад в этом месте была лишь железная дорога, тянувшаяся сами за себя: ШзЬноогі становится большим, 

через пустыню, сегодня здесь расположен Лас-Вегас, город, который на- очень большим... 
зывают “мировым казино” и который разрастается с огромной скоростью: Хочется верить, что мы скоро будем 

каждый месяц сюда приезжает в надежде на лучшую жизнь 5 000 человек, завалены самыми фантастическими 

Но основатели Ѵ/езШоб 8Шіо$ (1985 год) не были ни туристами, продуктами, три из которых мы 
ни переселенцами. Бретт Спрерри и Луис Кастл оба родились и выросли и хотим представить. 































есмотря ка то, что работа над Іапсіз о! Іоге II 
началась раньше, чем над РаЫез & Яепсіз III, она 
продвигается значительно медленнее. По сведе¬ 


ниям на конец лета, ѴѴевйѵоос! 
определил лишь общие характе¬ 
ристики игры: визуальный аспект 
будет еще более подчеркнутым 
(спасибо 30 ЗЬкІіо), действие будет 
более насыщенным, а персонажи и 
монстры еще более впечатляющими. 
Что касается сценария, он еще только в стадии разработки. 
Пока даже трудно сказать, насколько продолжение будет свя¬ 
зано по сюжету с первой частью, но хочется верить, что лите¬ 
ратурная основа игры также станет еще более. 

Тем не менее, графики уже начали работу над декорациями 
и персонажами, которые будут просто сногсшибательными. 
Но, все это еще только будет, а вам остается набраться тер¬ 
пения и подождать несколько месяцев, возможно, игра поя¬ 
вится в начале следующего года. 


ШШ&ШБЗ 


то время как многочисленные искатели приключе- 
| ний продолжают блуждать в РаЫез & бепсіз II, НапР 

о* РаТе, ѴѴезбиооб приступил к производству РаЫез 
&йеп(І8 III, названную “Месть Малькома”. Выясняется, 
что Мальком, который, как вы помните, был главным зло¬ 
деем в РаЫез & йепбз II, и І.едеп<1 о! Кугапсііа, вовсе не 
убивал короля и королеву Кирандии, их смерть была чис¬ 
тейшей случайностью. Короче говоря, эта непонятая жерт¬ 
ва злой судьбы решает отомстить всем, кто ему вредил. 
Естественно, именно он является звездой и героем Киран¬ 
дии 3. В этой третьей главе литературный образ персо¬ 
нажа, для облегчения его идентификации, стал глубже. 
Мы встречаемся с многочисленными членами его семьи: 
мамой & папой, тетями и дядями, дальними родственни¬ 
ками. Вся семейка с заскоками... Кирандия 3 в отличие от 
предыдущих игр содержит весьма оригинальную систему 
очков: вы зарабатываете немного, когда отгадываете 
загадки, много, когда злитесь, и теряете, когда пытае¬ 
тесь быть добрым. Кроме того, эта третья серия намного 
сложнее, поскольку по ходу приключения, полного неожи¬ 
данных поворотов, дается мало подсказок. Сцена¬ 
рий поделен на шесть частей, действие которых 


развивается в разных местах: столице Кирандии, СаЫзІапб, РізНѴѴогІсІ, ІІп- 
сіегѵѵогісі... В общем, вам предоставляется право на 90 различных сцен (25 
только в столице Кирандии и 26 на кошачьем острове), где нужно будет 
выполнять разные задачи: часто полезные, а иногда просто дебильные 
(приблизительно как в 5ат & Мах). Все декорации были выполнены в 
А трех измерениях по эскизам дизайнера Джека Мартина. Графики 
%. работали не покладая рук. Все персонажи были сначала нарисованы 
«Л,' в двух измерениях при помощи йеіихе Раіпі апітаіог, а затем 
/ помещены в трехмерные декорации. Они также выиграли в величине: 

Т , Мальком 8 Кирандии 3 почти в два раза больше Зантии в Кирандии 2 
, (хотя и тот был ростом в добрых 48 пикселей). Также в два раза 
гп& увеличилось количество анимации. Интерфейс также претерпел не- 
1 - которые изменения, чтобы выдерживать полноэкранную графику: он 
* 8 появляется и исчезает в зависимости от положения курсора. 


имо$ ор доке 



















ОепЛу 


■ шновая 

РЕАЛЬНОСТЬ 


ЕЖЕДНЕВНО НЕННѴ ПРОДАЕТ 5000 ПРИСТАВОК 

НРИСОІІИНІЙІІСЬ 


ДИЛЕРСКИЕ 

СОГЛАШЕНИЯ 


ОПТОВЫЕ 

ПОСТАВКИ 

Минимальная партия 

Минимальная закупка на 8-битные приставки 
и дополнения — 3000 долларов США. 
Минимальная закупка на 16-битные 
приставки 1000 долларов США. В розницу 
приставки и дополнения продаются только 
через магазины. 

Оплата и комплектация 
Безналичная оплата на счет поставщика или 
регионального дилера. Допустима наличная 
оплата (преимуществ и скидок не дает). 
Самовывоз со склада регионального дилера 
в течение суток после оплаты. Приставки 
упакованы в ящики по 10 штук — 8-битные, 

6 штук — 16-битные; вес ящика 17 кг, 
размер ящика не более 40x50x60 см. 

ОПТОВЫЙ ОФИСОЕНОУ: 
ПРЕЧИСТЕНКА 40 
(ЗУБОВСКАЯ ПА.) 

м.«парк кольты» 

Факс (095) 246-24-49. 

Телефон (095) 246-13-31 


Авторизованными дилерами йепсіу могут стать 
организации с высокими объемами и/или 
интенсивностью продаж (дилерские соглашения 
при первой покупке не заключаются). Дилеры 
имеют следующие преимущества. 

Торговое согласование 

Направление покупателей (в том числе оптовых) из 
данного региона к авторизованному дилеру. 
Региональное разделение продаж. 

Коммерческие преимущества 
Скидки при меньших партиях товара, продажа 
дополнений без оптовых ограничений. Стабильная 
скидка при любом объеме партии. 
Дополнительная информация 
Опережающая информация о новых моделях, 
играх, перспективных товарах для своевременной 
подготовки к новым поступлениям. Техническая 
информация и рекомендации по организации 
торговли. 

Рекламная поддержка 

Рекламные и оформительские материалы для 
торгового места. Указание дилеров в общей 
рекламе. Разработка рекламы для дилеров (видео, 
аудио, печатной). По согласованию — совместное 
финансирование рекламы в регионе дилера. 
Юридическое сопровождение 
Защита торговой марки. Предоставление права 
использования торговой марки для рекламы и 
оформления торгового места 











С1А35Ю 


Классическая семейная 8-битная приставка. 

Полное соответствие требованиям покупателей, 
высочайшая надежность и увеличенный гарантийный срок. 
В комплекте блок питания, шнуры, два игровых 
джойстика. Система РАІ_. Гарантия 1 год. 



тюк 

Современная 8-битная приставка, 
облегченная модель для детей. 

Отличается простотой и неприхотливостью в 
работе. Самая популярная приставка 
последнего времени. В комплекте шнуры и 
блок питания, два игровых джойстика. 
Система РАІ_. Гарантия 6 месяцев. 



ЗЕВА МЕНЯ КНИГЕ 2 


Элитная модель высокого класса (сделано в Японии) 

Новейшая технология, профессиональное качество. Стереозвук, 
возможность подключения проигрывателя компакт-дисков. В 
комплекте блок питания, видео и антенный кабель, 6-кнопочный 
джойстик. Система РАІ_. Гарантия б месяцев. 


тквп 


Новинка — 16-битная приставка, совместимая 
с 5еда Меда Бгіѵе. 

Стереозвук, возможность подключения 
стереонаушников и проигрывателя компакт- 
дисков. Регулятор звука. В комплекте блок 
питания, видео и антенный кабель, два 
джойстика. Система РАІ_. Гарантия 6 месяцев. 



ПОПОЛНЕНИЯ, 

ИГРОВЫЕ КАССЕТЫ 

Богатейший выбор дополнений и игр на все вкусы. 
Световые пистолеты. Скорострельные автоматы 
с «отдачей». Турбо-джойстики, инфракрасные дистанцион¬ 
ные джойстики. Более 150 наименований игровых кассет 
для 8- и 16-битных приставок. Еженедельное обновление 
набора игр последними новинками. 


СПЕПИАЛЬНЫЕ ЖУРНАЛЫ, КАТАЛОГИ, КОНСНЛЬТДНИИ 


Фирменные магазины: 

Красная Пресня 34 (м. «1905 года»), 
Петровка 12 (м. «Охотныйряд»), 
переход Театральная-ГУМ. 

Оепс/у Стиплер ” (Россия), І-атрогІ (Германия). 
Почта: Москва-34, йепёу. Справки: (095) 245-1996 



Оеіміу 


■ ШНОВАЯ 
РЕАЛЬНОСТЬ 
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СПЛОШНЫЕ ПРОБЛЕМЫ 


С такой графикой МУ5Т 
должен стать одной из лучших 
Сй-РОМ игр. И даже не просто 
лучшей, а “сюрреалистичес¬ 
ким приключением, которое 
станет вашим миром” - при¬ 
мерно так отозвались о МѴ5Т 
его создатели из американс¬ 
кой компании ВгогіегЬипсІ. Вы¬ 
пущенная сперва для “Ма¬ 
ков”, эта игра стала настоя¬ 
щим наказанием для програ¬ 
ммистов и надолго приковала 
своих же бесхитростных, но 
сверхнеординарных создате¬ 
лей в лице братьев Робина и 
Рэнта Миллеров к машине. 

По сути, это приключение, 
основанное на известном при¬ 
нципе “найти и щелкнутъ мыш¬ 
кой”, но приключение более 
чем необычное. Предыдущие 
два проекта братьев Миллер 
были написаны только под Ма¬ 
кинтош и назывались МапИоІе 
(1988) и Созтіс Озто (1990). 
Использовали они тот же прин¬ 
цип интерфейса “найти и щел¬ 
кнуть” (что было весьма рево¬ 
люционно для того времени). 
И обе игры отличала прекрас¬ 
ная графика и анимация. Но 
именно МУ5Т по праву счита¬ 
ется их сильнейшим проектом. 

Игра настроена в основном 
на молодежную (от 16 и выше) 
аудиторию, но при этом имеет 
определенно сюрреалистиче¬ 
ский уклон. Робин Миллер че- 
резвычайно гордится само- 
















бытным сюжетом своей игры: “Мы потратили много 
времени, разрабатывая сценарий. Когда работаешь 
над детской игрой, то сперва можешь нарисовать 
дверь и не знать еще, что за ней. Но в этом случае 
все должно производитъ впечатление, за всем 
должен стоять сюжет, связывающий все 
воедино. Вотчто любят взрослые.” Так 
что же - очередная СО-ПОМ игра, 
берущая за руку и ведущая вас по 
заранее установленному сюже¬ 
ту? Ничего подобного. 

Как и в своих предыдущих 
играх, Миллеры хотели дать 
игроку ощущение исследо¬ 
вания и поиска. Так что вам 
не обязательно решать зага¬ 
дки, которые подкидывает 
игра в той или иной последо¬ 
вательности. Вообще говоря, 
вам совсем даже не обязатель¬ 
но решать эти загадки, если не хо¬ 
чется - вы просто можете путешест¬ 
вовать по Эпохам совершенно беспре¬ 
пятственно. Поэтому МѴ5Т это, скорее опыт, 
“эмпирическое приключение”, чем игра. 


Эпохальные загадки 


Некий писатель, по имени Атрус, создал книги, способные 
переносить читателя в необычные миры, называемые Эпохами. 
Теперь эти книги уничтожены (по неясным пока мотивам), а вам 
досталась одна, со страниц которой вы попадаете в соответст¬ 
вующую эпоху, на некий обитаемый, но нежилой остров. 

Точнее, поначалу непонятно, что это за место - другая страна 
или, бытъ может, другой мир? Ощущение времени утеряно полно¬ 
стью, а природа вокруг и небо над головой оставляют только ощу¬ 
щение нереальности, иллюзорности происходящего. Согласно 
часам, время час ночи, но небо над головой светло, хотя источник 
света не виден. Солнца нет. Невидимое светило, точнее, место, 
где оно могло бы быть, закрыто плотным слоем тумана, который 
навевает мрачные и зловещие предчувствия. 

Таким образом, уже с первых секунд вас 
окружают сплошные загадки и таинственные 
явления, пахнущие мистикой. Остров не пус¬ 
тынен, на нем довольно много построек, да¬ 
же беглое знакомство с которыми оставляет 
явственное ощущение их неразрывной цель¬ 
ности и взаимосвязи друг с другом. В одной 
из построек - вращающейся башне, которая, 
похоже, одновременно является и храмом 
(чему или кому здесь поклоняются?) обнару¬ 
живается карта, на которой нанесены все 
постройки. Но все это пока не дает ответов 
ни на один из вопросов: что это, где это и 
каким образом вас сюда занесло? И спроситъ 
не у кого, хотя вскоре становится ясно, что 
люди были здесь совсем недавно. 

Три дня, проведенные на острове, дают 
некоторый материал для размышлений и, 


Корона ЕЕ] 


похоже, могут 
приблизить к раз¬ 
гадке. Из книг, найден¬ 
ных в библиотеке, становится 
ясно, что остров называется “Мист” (Му$і), и он является тво¬ 
рением рук (или мозга) Атруса. Похоже, что до последнего вре¬ 
мени сам писатель жил здесь со своим семейством. Но затем 
произошло что-то ужасное. Некие силы разрушения ворвались в 
миры-книги Атруса, грозя уничтожением самой жизни людей. 
Атрус подозревает в злодействе кого-то из своих двух сыновей. 
Желая испытать их, он заключает братьев в “тюрьму” из двух 
книг - красную и синюю, из которых он постепенно вырывает 
страницу за страницей. 

Итак, вам надо выяснить, почему уничтожены книги, какое к 
этому отношение имеет Атрус и его сыновья, кто из них истиный 
виновник и злодей и что теперь делать. Пока единственный ключ - 
письмо Атруса своей жене. Оно приведет вас к тайнику поблизо¬ 
сти от дока, где вы найдете другое секретное послание. История 
постепенно раскрывается - по записям Атруса вы узнаете о нем 
самом, о сотворении Эпох и о злополучных сыновьях писателя 
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Вход в комплекс электро¬ 
генераторов, обеспечи¬ 
вающих энергией ракету. 
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Во вращающейся башне 
вы сможете найти доступ 
к спрятанным в ее стенам 
дощечкам с крайне 
важной для вас 
информацией. 


Парусная шлюпка, 
покоящаяся на дне 
бассейна. Ее необходимо 
поднять на поверхность. 
Решение этой задачи 
можно будет отыскать 
в планетарии. 



Когда судно поднимется 
на поверхность, то на 
палубе можно будет 
отыскать книгу, отно¬ 
сящуюся еще ко 
временам “Зіопе 5Ыр” 
(“Корабля-из-Камня”). 
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Подобрав двузначный 
код, вы запустите 
генератор голограмм. 
В этот раз он 
продемонстрирует 
вам во всей красе 
послание Атруса. 




Большая и лучшая часть вашей игровой жизни 
пройдет на этом острове. Он не слишком велик, 
но как говорится, “мал золотник, да дорог”. 

Вы можете исходить его вдоль и поперек, 
изучив, кажется, каждую его пядь, но все равно, 
на сто первый раз откроется что-то новое. 
Сходите еще раз в библиотеку! 


Сирриусе и Ашенаре, томящихся в книжном плену. 
Книги спрятаны в библиотеке, и каждая из них содер¬ 
жит краткое видеопослание от сыновей, в котором 
они доказывают свою невиновность, но кому из них 
верить? Нескольких страниц недостает, они разбро¬ 
саны по Эпохам и необходимо их собрать, как, впрочем, 
решить и остальные задачи - в одной эпохе, напри¬ 
мер, вам придется провести воду по трубам, вклю¬ 
чить определенные выключатели, запускающие разные 
машины, такие, как лифты. 

Но даже если вы ничего не знаете о сценарии и 
сюжетных поворотах игры, вам хватит случайного взгля¬ 
да через плечо приятеля или коллеги по работе, пог¬ 
руженного в МѴ5Т, чтобы на какое-то время забытъ о 
своих неотложных делах. Совершенно необычная и 
изысканная графика игры обладает поистине вол¬ 
шебными свойствами. Хотя в МѴ5Т практически отсут¬ 
ствует анимация (за исключением случая полета на 
ракете, сделанного как авиасимулятор), недостатком 
это никак не назовешь. При этом все пейзажи и задние 
планы были не нарисованы, а смоделированы на компь¬ 
ютере. По признанию братьев Миллер, они задавали 
компьютеру структуру дерева, затем запускали про- 
гамму и уходили часа на три. По возвращении на экра¬ 
не их ожидал целый лес фантастических деревьев. 
















А вот и сама ракета.Поис¬ 
тине, буйная фантазия у 
писателя Атруса, смело 
ставящего в своих книгах 
коня и трепетную лань в 
одну упряжь. Или же это 
фантазия братьев Миллер? 


А вот и часы. Большое 
колесо движет большую 
стрелку, а маленькое — 
маленькую. Зайдя внутрь, 
можно узнать точное 
время. 



В игре 
свыше 2500 
планов, 
которые 
поражают 
фантазией 
художника и 
изяществом 
графики 
высочайшего 
класса. 


Программное обеспечение, базирующееся на 
СО-ПОМ и мультимедийные системы вообще, пока 
переживают свой младенческий возраст и занима¬ 
ют место где-то между играми, книгами и фильма¬ 
ми. В прошлом братья Миллеры делали все, что 
могли, чтобы их игры стали как можно более “дру¬ 
жественными” для пользователя и СО-ПОМ показал 
свой еще не раскрытый до конца потенциал. 

Удастся ли им их такой несколько упрощенный, 
почти небрежный подход к приключениям или нет - 
мы еще увидим. В любом случае, МѴ$Т - это опре¬ 
деленно необычная игра и интересно было бы пос¬ 
мотреть, что из всего этого получится. ■ 


ТЕХНИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ: 

Для игры необходим ІВМ-совмести- 
мый компьютер; процессор 386 ОХ и 
выше; 4 (лучше 8) МЬ ПАМ; графика 
ЗѴОА; двухскоростной СО НОМ Огіѵе; 
операционная система 008 5 и выше; 
звуковые карты: ЗоипсІ Віазіег, АсШЬ, 
ІШгазоипсі идр.; шоизе. 

























ШЩ СТРОИТЕЛЬ МИРА 


Провидцы из Махіз не зря 
добавили к названию 
ЗітСіЧу еще и число 2000. 
Рувеж этот близок, и не 
Будет ничего невероят¬ 
ного, если и к этому 
сроку игра не устареет 


ока поклонники Х-ѴѴіпд и Роот делают ставки в споре о том, какаі 
игра на сегодня номер один (наверное, это все-таки дело вкуса), мь 
іпопробуем еще раз привлечь ваше внимание к еще одном' 
бесспорному шедевру, но являющемуся своего рода феноменом. 

Кто-то ненавидит Х-ѴѴіпд, другие считают АІопе Іп Піе йагк слишком 
мшенной, третьих не прельщают графические гриключения, такие каі 
в Мопкеу Ізіапсі 2. Но вот 5іт Сііу 2000 любят все. Только не спраши 
“^почему. Возможно > Де™ в уникальности той задачи, которую 5іп 
Сііу 2000 ставит перед игроком. В то время, когда сюжеты больший 
? м Жл Р ^ 4аются 01(07,0 наси71ия и Разрушения в той или иной мере 
5іш Спу2000 - это скорее упражнение в созидании, нежели в унич 
тожении. А результат - неожиданно приятное чувство, которое пере' 
живаешь, понимая, как здорово создавать что-то из ничего. 


у «у іурмя ііѵу )^п_.тл дом. 

в котором родился Сим. 


А это Сити 


А это. это. 


ТАНИ 


Нет, это что 


>МАКАІ 


Одна из самых приятных черт в 5іш Сііу 2000 это то, что даже после самого детального 
объяснения и изучения руководства понимаешь, что затронута только верхняя часть айс¬ 
берга и скрытых возможностей. Нюансов и вариантов развития в игре все равно будет 
больше, чем это себе представляешь. О некоторых таких очень немаловажных нюансах и 
хотелось бы поговоритъ. Их знание, возможно, и не поможет создать идеальный город но 
у вас будет шанс, чтобы попытаться сделать это. 


го-то невероятное! 


Не только в размещении новых зон заключается основная часть городской пла¬ 
нировки в 5іт Сііу 2000, но именно она сильнее всего влияет на успех (или провал) 
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ТРАНСПОРТ 


ПЕРЕМЕЩЕНИЕ 


ПУТЕШЕСТВИЯ 


Симы (жители вашего города) могут переместиться 
всего на три дистанции (игровых поля), прежде 
чем достичь следующего средства передви¬ 
жения. Таким образом, максимальная 
ширина каждой зоны - шесть дис¬ 
танций. Можно строить длин¬ 
ные участки шириной по 
шесть дистанций, но на лю¬ 
бой их стороне должны бытъ 
построены дороги. 


ПЛОТНОСТЬ НАСЕЛЕНИЯ 


СООТНОШЕНИЯ 
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вашей затеи. Это как дебют в шахматах - корректное разме¬ 
щение зон в начале игры способствует благоприятному разви¬ 
тию в миттешпиле и закладывает основы успеха в эндшпиле. 


Зоны с низкой плотностью име¬ 
ют более высокие цены на землю 
чем зоны с высокой плотностью на¬ 
селения. Поскольку доход с на¬ 
логов основывается как на чис¬ 
ленности населения,так и на 
стоимости земли, то собран¬ 
ные налоги примерно одина¬ 
ковы, независимо от облага¬ 
емой ими зоны. Так что выби¬ 
райте по вкусу. Однако промыш¬ 
ленность - это исключение. Каждо¬ 
му конкретному типу промышлен¬ 
ности соответствует своя плотность 
населения - обычно выбор очеви¬ 
ден - тяжелая индустрия соответст¬ 
вует высокой плотности и наоборот. 
Запомните, что зоны тяжелой про¬ 
мышленности способствуют более 
быстрому росту населения, чем 
зоны легкой. 


Как правило, количество дистан¬ 
ций, отведенных под жилые зоны рав¬ 
но числу дистанций, отведенных под 
зоны промышленности или торговли. 

Как только вас удостоят награды Горо¬ 
дской Палаты, вам сразу же должны пре¬ 
доставить подробную информацию о том, 
какая частъ города (в процентах) отошла той 
или иной зоне и следить за обстановкой станет 
намного проще. 

Идеальное соотношение между промышленными 
и торговыми зонами в зависимости от населения 


После зонирования, обеспечение соответствующего тран¬ 
спортного обслуживания станет одной из главных задач. 
Транспортная модель $іт Сііу 2000 основана на том, чтобы 
симы в данной зоне могли ездить в зоны любого другого типа. 
Люди из промышленной зоны должны иметь возможность 
свободно перемещаться в жилую или торговую зоны. А если 
не смогут, то зона просто не будет развиваться. Как уже сказа¬ 
но ранее, симы ходят пешком не более трех дистанций до 
остановки транспорта, так что любая местность в зоне далее 
трех дистанций от дороги или других транспортных средств 
не будет развиваться. И еще - симы не станут ходить пешком 
из зоны в зону, даже, если между ними - два 
шага. Им всегда будет нужен какой-то дру¬ 
гой способ перемещения. 


Для определения, насколь¬ 
ко данная зона близка к дру¬ 
гим, в игре используется про¬ 
грамма под названием Путе¬ 
вой Генератор. Компьютер 
просчитывает путешест¬ 
вие сима из зоны в зону, 
давая ему ограничен¬ 
ное число шагов на пе¬ 
ремещение. Если сим 
может достичь места 
назначения, не выходя 
за отведенный пре¬ 
дел, то зона его рас¬ 
положения будет 
развиваться. При 
путешествии по 
дороге, как на 
автобусе,так и 
на машине, 
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Версия ЗішСііу 2000 на 
СО-ВОМ не принесла пок¬ 
лонникам этой игры чего- 
то принципиально нового 
или неожиданного. Однако 
весьма занимательный ви¬ 
деоряд, сопровождающий 
игру, очень неплохо ожив¬ 
ляет ее, позволяя увидеть 
некоторых симов в лицо. И 
согласитесь, что телевизи¬ 
онные новости с “настоя¬ 
щим” диктором на экране 
дают сильный эффект неш- 
угочности происходящего. 



ДОРОГИ, ЖЕЛЕЗНЫЕ ДОРОГИ И МЕТРО 


АВТОБУСЫ 


дорогами, а легкие зоны в центре, так, 
чтобы торговые и жилые зоны контачи¬ 
ли с индустриальными, и никто при 
этом не ходил по центру города в 
резиновых перчатках и противогазах. 


ГОРОДСКИЕ СЛУЖБЫ 


Третья часть вашей работы - обес¬ 
печивать ваших симов всеми необхо¬ 
димыми городскими службами, кото¬ 
рые вам предлагается выбрать. И хотя 
некоторые из них относительно прос¬ 
ты, остальные гораздо более сложные, 
чем кажутся на первый взгляд. Одна 
из самых непонятных из них - образо¬ 
вание. 


ДОСТИЖЕНИЕ СТЕПЕНИ 


Образование в городе симов 
делится по степеням рейтинга, где 
90 очков соответствуют школе, 


ВНЕШНИЕ СВЯЗИ 


максимальное расстояние, которое отводится 
симу для перемещения из одной зоны в поисках 
другой - не более 24 дистанций. 


Дороги - самая дешевая форма транспорта в 
смысле строительства и ремонта. К тому же есть 
весомый фактор в их пользу - симы любят водить. 

Если во время автопутешествия сим пересечется с 
другим видом транспорта, то скорее всего, он оста¬ 
нется за рулем. Дорогой может пользоваться любой 
сим, живущий от нее не далее 3 дистанций, иначе 
ему придется ехать на поезде или в метро. Конечно, 
дороги создают свои собственные проблемы - 
пробки и загрязнение. Если слишком много симов 
пытатся одновременно использовать одну и ту же 
дорогу, это приводит к перегрузкам и даже заторам. 
Естественно, что все эти машины совсем не очищают воздух. 


Выход - это автобусы. Автобусные остановки относительно 
дешево строитъ, они используют существующую дорожную сеть 
и симы могут выходить из автобусов, где им этого захочется. 
Более того, интенсивность движения уменьшается вокруг них в 
радиусе до десяти дистанций, и снижается расстояние, которое 
придется пройти от остановки. И хотя другие виды обществен¬ 
ного транспорта, возможно, гораздо изящнее, автобусы пока 
остаются для населения вашего города самым эффективным 
средством попадания из пункта А в пункт В. 


Транспортные связи с городами, окружающими ваш, имеют 
интересный побочный эффект - Путевой Генератор считает, что 
зоны, расположенные рядом с внешними путями сами являются 
внешними, а следовательно, должны развиваться автоматиче¬ 
ски. Из этого можно извлечь немалую пользу - размещая тяже¬ 
лые и грязные производства на краю города, рядом с внешними 







































а 140 - колледжу. Уровень 100 имеет большинство симов. Обеспечение 
симов хорошим образованием - зачастую одно из самыхтрудремких занятий 
в игре, но оно имеет максимум полезных последствий. И не только потому, 
что симы предпочитают переезжать в город, где их детям предложат ка¬ 
чественное образование. Симы, уже живущие там, очень гордятся своей 
интеллигентностью и редко эмигрируют в другие города. К тому же 
наиболее рекомендуемые производства 
(т.е. те, что становятся важными к сере¬ 
дине игры - такие, как средства мас¬ 
совой информации, финансы, авто¬ 
матическое, химическое, электрон¬ 
ное и аэроко- 




производства) процветают в 
городах с высоким уровнем 
образования. Этот уровень опре¬ 
деляется для каждого горожанина 
при рождении и составляет 20 процентов 
от уровня родителей. Школьникам 
добавляется еще 70 процентов 
и, наконец, у выпускников 
колледжей это число увели¬ 
чивается в полтора раза, 
что составляет макси¬ 
мально возможный уро¬ 
вень образования. 

Повышение уровня 
образования - дело 
долгое и нелегкое, но 
совершенно необходи¬ 
мое, причем начинать 
его лучше всего на ран¬ 
них стадиях игры, чтобы 
успеть достичь некоторых 
вершин, до того момента, 
когда что-либо изменить 
будет крайне сложно. Не забы¬ 
вайте, однако, что рейтинг образо¬ 
ванности сима падает соответственно возра¬ 
сту, и чтобы приостановить это падение и компенсировать по¬ 
тери, существуют музеи и библиотеки, так что есть смысл их 
строитъ тоже. 

Вы можете проверить эффективность своей образова¬ 
тельной политики, используя тестирование в школах, кол¬ 
леджах и библиотеках. Степень образованности, ука¬ 
занная в информационном блоке, зависит от соот¬ 
ношения числа учителей (или других наставников) 
и числа студентов. Конечно, это не уровень 
образованности студентов, но вполне может 
ему соответствовать. Простейший способ 
повысить этот показатель - строитъ боль¬ 
ше соответствующих заведений, обеспе¬ 
чивая таким образом больше возмож¬ 
ностей для доступа к образо¬ 
ванию. Кстати, программа 5іт 
Сігу 2000 не проверяет, где вы 
строите свои учебные заведе¬ 
ния, а лишь фиксирует их нали¬ 
чие, так что вы вольны распола- 
гать их там, где хотите. 
















Ш ПАЛЕЦ НА КУРКЕ 

РООМ... БЯМ! ТРЯМ! ГРОМ! ПЕРЕД ВЯНИ СТОИТ СѴПЕРЗЯДЯЧЯ- ВЫ 
ОБЛИЧЕНЫ В СѴПЕРСНЯРЯЖЕНИЕ. V ВЯС В РѴКЯЗГ СУПЕРОРУЖИЕ. 
РЯЗНОСЯШЕЕ В КЛОЧЬЯ ВСЕ ЖИВОЕ. ВПЕРЕДИ ВЯС СБОКУ И СЗЯЛИ 
ОРЛЫ СУПЕРМОНСТРОВ. ЖЯЖОУШИХ крови, я зя ВЯШИМИ ШИРОКИМИ 
ПЛЕЧЯМИ ЗЯТЯИЛЯСЬ в ожиоянии И СТРЯХЕ стярѵшкя ЗЕМЛЯ. 
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ТЕМЯ НЯСИЛИЯ. НЕОБЫЧЯЙНО ПОПѴЛЙРНЯЯ И ПРИТЯГЯТЕЛЬНЯЯ 
СЯМЯ ПО СЕБЕ. НЯ КОМПЬЮТЕРНОЙ ПОЧВЕ ПОНЯЧЯЛѴ РЯСІ1ВЕЛЯ 
ПЫШНЫМ ЦВЕТОМ — В ВИДЕ СУДОРОЖНЫХ ПОПРЫГУШЕК С НЯМЕР- 
ТВО ВОЯ ВОЕННОЙ КНОПКОЙ СТРЕЛЬБЫ. СЕГОДНЯ ЖЕ ПРОГРЯММИС- 
ТЫ ВСЕ ЧЯШЕ НЯПРЯГЯЮТ мозги в попыткях ЗЯСТЯВИТЬ дѵмять 
И НЯС ТОЖЕ, я СЯМО НЯСИЛИЕ. СБРОСИВ ОБНОСКИ КЯПИТЯНЯ 
КОМИКЯ. ОБЛЕКЯЕТСЯ В РОСКОШНЫЕ ОДЕЖДЫ ОООМ И Х-ЖІМб 
ѴБИВЯТЬ - ТЯК КРЯСИВО. РЯСТЕМ. БРЯТІІЫ, РЯСТЕМ... 
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оот... Бам! Трам! Гром! И 
еще запрещенные пули 
“Дум-дум”... Выпущенная в 
самом конце 1993 года, в 
декабре, эта “игрушка” 1(1 
Зоііжаге уже буквально 
через пару месяцев созда¬ 
ла себе репутацию боль¬ 
шую, чем любая другая в истории игр. Три¬ 
умфальное шествие “волчьей стаи” вдох¬ 
новило компанию на создание своего рода 
“СуперВольфа”, со все той же старой доб¬ 
рой (можно даже сказать старомодной) ат¬ 
мосферой разрушений и насилия, которая 
подается программой в самом аппетитном 
виде (в Америке Ооот, наряду с МоПаІ Сот- 
Ьаі, не рекомендован детям до 13 лет, а в 
Европе вообще запрещен). Конечно, подоб¬ 
ные структурированные трехмерные игры 
делались много раз и раньше, особенно для 
РС, и не только И ЗоНжаге, но Ооот выта¬ 
щила их из обычного коридорного стиля и 
направила на лестницы, окна, балконы и по¬ 
тайные комнаты, создавая полный комплекс 
весьма реалистичных строений, в которые 
вас неумолимо тянет все свободное время. 

Ооот превосходит своего пращура - все 
еще впечатляющую игру ѴѴоІІепзІеіп по всем 
параметрам. Трехмерная графика, одна из 
лучших даже и на сегодняшний день, соз¬ 
дает весьма реальную атмосферу присут¬ 
ствия в игре. Все движется плавно и неве¬ 
роятно быстро, если у вас, конечно, доста¬ 
точно быстрая машина - 486 ОХ (на 386-й 
режим графики необходимо держать на 
ЮѴѴ, иначе все двигаются, как осенние му¬ 
хи). А как звучит! Достаточно послушать те 
звуки, с которыми разлетаются на кусочки 
монстры при попадании в них хорошего за¬ 
ряда, или как они страшно сопят и хрюкают, 
подбираясь к вам. В игре столько всего 
интересного, например то, как ограничива¬ 
ется обзор лучом прожектора или как, при 
взгляде в окна и проемы, видны комнаты в 
перспективе, как панорама плавно покачи¬ 
вается вверх и вниз, когда вы идете по лес¬ 
тнице... Если бы еще в игре можно было по¬ 
работать мозгами, а не только спусковым 
крючком и тем, что к нему прилагается - это 
был бы действительно шедевр всех времен 
и народов. 

Пока же популярность Ооот если и не 
растет, то по крайней мере не падает. Й 
ЗоКжаге, надо отдать должное фирме, при¬ 
лагает к этому немало усилий. Одна за дру¬ 
гой выходят новые версии игры, новые мис¬ 
сии, новые примочки. Тут свою бестрепет¬ 
ную руку прилагают и хакеры всех мастей. 
Так, говорят, что наши заставили монстров, 
умирая, грязно ругаться на чистейшем рус¬ 
ском языке. Наконец, вышел Ооот II, где 
вам предстоит сразиться с самим дьяволом, 
краснорожим, хитрым и злобным. 

Но, пока не исчерпаны возможности пер¬ 
вой игры, а вторая еще не добралась до 
России, наверное, есть смысл еще немного 
поговорить о старине Ооот I. 



Вместе с версией 1.2, вышедшей также и на СО НОМ (в нее был 
добавлен поистине кошмарный уровень, так и названный - МдМ- 
таге, предназначенный, видимо, для отпетых “думцев"), появи¬ 
лось несколько новых миссий: в тех же интерьерах, но со своими 
собственными монстрами, наподобие сиреневых ящеров, сладким 
голосом поющих “ай лав ю" и пускающих между куплетами ог¬ 
ненные шары. В другом случае диких монстров заменил не кто 
иной, как старина РасМап. Этот колобок теперь сам готов проглотить 







ш[ I ПАЛЕЦ НА КУРКЕ 


своего, что пока для землян куда 
более характерно. В последнем 
случае никаких монстров на иг¬ 
ровом поле нет, есть лишь фигу¬ 
рки игроков (каждому присвоен 
свой цвет). Главная цель - пора¬ 
зить друга в самое сердце. Впро¬ 
чем, на игру можно пригласить и 
недруга, наглядно продемонст¬ 
рировав ему, как много сущест¬ 
вует способов от него избавить¬ 
ся. В игре можно заключать сою¬ 
зы и тут же коварно их нарушать, 


живьем кого угодно и нагнать 
страху почище минотавров (став¬ 
ших нам почти родными). 

Но, пожалуй, главной и самой 
интересной примочкой версии 1.2 
является возможность играть не 
только с компьютером, но и друг 
с другом: вдвоем, втроем и даже 
вчетвером. Вы можете либо спло¬ 
титься против иноземной нечисти, 
сформировав команду $расе Ма- 
гіпез, либо в режиме ОеаІИтаІсЬ 
поднять огнемет против ближнего 



полное 
бессмертие. 
Ю5РІ5РОРО: 
вы обретаете 
способность 
проходить 
через стены. 
ЮСНОРРЕЯ5: 
з вашем распо¬ 
ряжении пила. 


Код набирает¬ 
ся на клавиа¬ 
туре прямо 
по ходу игры 
ЮОТ: одно на¬ 
жатие ТаЬ дает 
план прой¬ 
денных залов, 
цва — весь уро¬ 
вень, три - мес¬ 
тонахождение 
монстров и 


распоряжении 
оружие, 
боеприпасы 
и все ключи. 
/ООСЮ: 
тиранов, героев 














ТЕХНИЧЕСКИЕ 

РЕКОМЕНДАЦИИ 


плести интриги по принципу “разде¬ 
ляй и властвуй” - возможностей на¬ 
жить себе нового врага хоть отбавляй. 

Игра вчетвером - это, конечно, ве¬ 
ршина наслаждения (во всяком слу¬ 
чае, так утверждают эксперты журнала 
.Іоузііск, которым довелось это испы¬ 
тать), но похоже, доступно это будет 


очень и очень немногим. Когда вы 
играете вдвоем, то проблем ника¬ 
ких - обычный модем или кабель 
пиІІ тогіет, если вы притащили ком¬ 
пьютер к приятелю. Если же желаю¬ 
щих собралось больше, тогда воз¬ 
никает одна заковыка - для обще¬ 
ния понадобится уже достаточно 


древняя, а потому редкая плата 
№2000, использующая столь же 
редкий и старый протокол ІРХ. 

Кстати, если вам удастся найти 
более простое техническое решение 
этой проблемы - не сочтите за труд 
поделиться своим открытием с на¬ 
ми. А мы поведаем о нем миру. ■ 
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ВАМИ 


новый 


СУПЕР-ГЕРОИ 


СВОЕГО РОДА 


КОМПЬЮТЕРНЫХ 


КОМИКСОВ. 


и вновом 


РОСКОШНОМ 


ГРАФИЧЕСКОМ 


ПРИКИДЕ 


Несмотря на то, что этот год был не слиш¬ 
ком богат на выход новых игр, не стоит ду¬ 
мать, что фирмы-разработчики позволяли 
себе бездельничать. Особенно активно вела 
себя фирма Сгетііп. Ее продукцию можно 
было увидеть на всех платформах, начиная 
с Ашіда С032 и кончая приставками и СОІ. 

Продолжая дорабатывать Ш ОеѵіІ для СЕМ 
и РС СО-ПОМ, ЗЪікег для Ашіда С032 и другие 
свои уже популярные игры, команды разработ¬ 
чиков уже предлагают новые проекты, которые 
также обещают быть очень соблазнительными: 
2ооІ 2 для РС и С032, Оезегі Збіке для РС, Тор 
Сеаг 2 для Ашіда, и т. д. Претворяя в жизнь 
свое более чем похвальное намерение шагать в 
ногу с прогрессом, команда Сгетііп вооружил¬ 
ась станцией Зйісоп ОгарЬісз, что позволяет 
едать от этой симпатичной компании действи¬ 
тельно выдающихся результатов. 

После успеха 2ооІ на РС и 2ооІ 2 на Амиге, 
можно не удивлятся появлению этой пос¬ 
ледней на РС и Ашіда С032. Версия на Ашіда 
СЕ332 не сильно отличается от версии на 
Ашіда 1200, не считая двух дополнительных 
уровней и серии мультэпизодов, сделанных 
при помощи Апішаііоп Зіисііо и на Зііісоп 
Сгарііісз. Для “писишной” же версии преоб¬ 
разования вышли более масштабными. Сид 
Франклин - создатель этой игры - похоже, 
уже совершенно освоился в трехмерных ми¬ 
рах, которые все чаще и чаще становятся 
неотъемлемым атрибутом игр, и служат уже 
не только для улучшения их внешнего вида. 

На всякий случай напомним, что это игра 
для детей (или для впадающих в детство) о 


похождениях маленького глазас¬ 
того ниндзя. Динамика в чистом 
виде - бегай, прыгай да стреляй в 
разнообразных гадких монстров. 
По пути ниндзя собирает призы в 
виде различных сластей и просто 
вкусных вещей. Поскольку игра 
делалась на деньги фирмы “Чупа- 
Чупс”, то нетрудно догадаться, ЧТО 
становится главным призом для 
маленького ниндзя во время игры. 
2ооІ можно смело рекомен¬ 
довать родителям, которые 
желают подобрать для сво¬ 
его ребенка забавную, сим¬ 
патичную и увлекательную 
игру. По крайней мере, в сме¬ 
шном мире 2ооІ 2 нет места 
кровожадности и жестокости. 

Версия на РС содержит 
два основных нововведения. 
Во-первых, сам отважный 
“чебурашка-ниндзя” - персо¬ 
наж 2ооІ был полностью пе¬ 
рерисован, он стал куда более реалис¬ 
тично бегать и прыгать и в целом выиг¬ 
рывает у своего предшественника в 
скорости и управлении. Во-вторых, все 
задние планы сделаны в 256 цветах и 
значительно более проработаны. Дей¬ 
ствие 2ооІ 2 более интенсивно и уско¬ 
рено. Игра включает 6 уровней-миссий, 
каждый из которых обладает своей 
собственной графикой и загадками: 
Тоойп Сошшип, ВІиеЬеіту НііІ, 5»ап 
Ьаке, Моигі Ісез, ЗИакіпд Ра$з... ■ 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 

РЕКОМЕНДАЦИИ: 

Для игры необходим ІВМ-сов- 
местимый компьютер; процес¬ 
сор не ниже 286; ПАМ 1 МЬ: 
для версии СО ПОМ - СО НОМ 
Фіѵе; звук: РС зреакег, Зоипсі 
Віазіег, Зоипсі Саізху и др; кеу- 
Ьоагсі, шоизе, іоузііск. 


^ АРКАДА 


























Агентство 

“РОСПЕЧАТЬ” 

крупнейший 
распространитель 
печати в России и СНГ 


Агентство 

“РОСПЕЧАТЬ” 


398 дилеров из всех областей России - 
предприятия Роспечати и связи, 
библиотеки и книжные магазины 

Агентство 

“РОСПЕЧАТЬ” 


Распространение 

российской и зарубежной периодики 
по подписке и в розницу - 2000 газет и журналов, 
книжной продукции - 500 наименований в год 

Агентство 

“РОСПЕЧАТЬ” 


Подписные каталоги: “Газеты и журналы” 
“Органы научно-технической информации” 


АДРЕС: 123837, МОСКВА, ПРОСПЕКТ МАРШАЛА ЖУКОВА, 4 
ТЕЛ. (095) 195 34 01 
ФАКС: (095) 195 14 31 
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Фи/иіа №о[іон.а п/ге^миое/п. 

Компьютеры ЕАЗТ, МЕйІІІМ, СОМРАО 

С мониторами йАѴТЕК ЗѴСА 14" 0.28сір 
Установлены лицензионные 
РОЗ 6.0, ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 (рус.) 

Гарантия - 1 год 

Принтеры 


ЕРЗОЫ, САМОМ, ОКІ, 
НЕѴѴІ.ЕТТ РАСКАРй 

Матричные. Струйные. Лазерные. 

ЗСот, СОМРЕХ, МІСРО-О 


- Сетевое 
оборудование 


Программное ВОРиЫ№, МІСРОЗОРТ, 
обеспечение зѵмаытес, моѵееі. 

Расходные зм 
материалы Дискеты 

Оргтехника каык херох, оаеѵѵоо 

Копировальная техника. 
Телевизоры. Видеомагнитофоны. 
Калькуляторы. 


4 ? 




№омпьюгііе[і 


Ул. Героев-Панфиловцев, д. 20 те 


т Щ 




Компьютерные игры: 


На дискетах 

Р15 Зігіке Еадіе III 
Рігаіез ОоІсІ 
Паіігоасі Тусооп сіеіихе 
Сіѵііігаііоп 
ІІРО Епету Упкпоѵѵп 
РІееІ Реіепсіег 
Реіигп 15е РИапІот 
ОгапсІ Ргіх 
Мазіег оі Огіоп 
ЗиЬѴѴаг 2050 
Тазк Рогзе 
А.Т.А.С. 
ТІіе Іедасу 


На СЭ-ЮМ 


Кіпд'з Оиезі V 
Кіпд'з 0\л/езі VI 
Р15 Зігіке Еадіе III 
Вёіигп Іо 2огк 
7Йі Оиезі (200) 

10 РАСК(ІОСО) 
ПеЬеІ Аззаиіі 
Ігоп Хеііх 
СгііісаІ РаІІі 
Іапсіз о* Іоге 
МасІ йод МсСгее II 


Іпса II 

ІІРО 

Оиіроз* 

Огадоп ЗрИеге 
Зіагіогсі 
Шіта VII 
Р-117 А 
Сотапсііе 
(100 тіззіопз) 
МѴ5Т 

ЬедепсІ оі Кугапсііа 




и о/шпехншса 

/095/496-6375,496-4467, факс: 496-4453 




НЕМНОГО О КАРТОГРАФИИ 


Прежде чем остановить свой выбор на той параметры звуковых карт, обычно указывав- установлены модем, сетевой адаптер и т.п. 
или иной звуковой карте, вам необходимо по- мые разработчиками и дадим необходимые Тоже самое относится и к каналам ОМА: если 
нять, зачем вы ее приобретаете. Если вы не комментарии. поддерживаются каналы выше 3, то вероят- 

собираетесь заниматься созданием мульти- Интерфейс: Большинство карт устанавли- ноетъ конфликта с установленными стримме- 

медийных приложений, то вам вполне подой- вается непосредственно в основной разъем рами, сканнерами, приводами СО-ПОМ и т.п. 
дет 8-битная стереокарта: она обеспечит вам на системной плате (слот). Большинству карт чрезвычайно мала, 
возможность воспроизведения стереосиг- требуется 16-битный разъем, но ряд карт мо- Максимальная частота сэмплинга: Чем 
налов высокого качества, а при необходимое- жет быть установлен и в 8-битный разъем. В выше частота сэмплинга (затрііпд гаіе), тем 
ти, вы сможете и записывать сигналы относи- настоящее время только одна карта - Ргоіо- более правдоподобно звучание карты. Отме- 
тельно высокого качества. Обычно 8-битные 5*аг РХ фирмы Асііх требует подключения к тим, что некоторые карты имеют различные 
карты несколько дешевле 16-битных, но разъему локальной шины (ѴЕ5А ЬосаІ Виз). частоты сэмплинга при воспроизведении и 
практически не уступают последним по харак- ПоддержкалинийІЮвьаие7иканаловОМА записи звука: обычно это 44.1 кГцпривос- 

теристикам, за исключением упомянутой выше 3: Эти два параметра позволяют оп- произведении стереосигналов и 22.05 кГц при 
выше возможности записи стереосигналов, ределитъгибкостьконфмурациизвуковой карты, записи. 

На какие же параметры следует обращать Если карта поддерживает 1В0 выше 7, это Тил синтезатора: Обычно в спецификациях 

внимание при выборе звуковой карты? Да- означает, что такая карта может быть установ- указывается тип установленного на карте син- 
вайте более подробно рассмотрим основные лена без проблем на компьютер, в котором уже тезатора, используемого для воспроизведе- 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ (СОВМЕСТИМОСТЬ, СРАВНИТЕЛЬНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ). 


N 

Модель 

Производитель 

Совместимость 

1 

Зоипй Віазіег 16 Вазіс Есііііоп ѵѵіІЬ сопігоііег 
(“Сгеаііѵе І_аЬз”) 

СПЕАТІѴЕ І-АВ5, 
Сингапур 

ѴѴіпйоѵѵз 3.1 и выше, 003 

2 

Зсипгі Соплапгіег 0X16 

N0 Матѳ, 
Сингапур 

МРС І еѵеІ 2, Зоипа Віазіѳг Рго, ѴѴіпРоѵѵб 3.1, 

АРУЬ, Ѵ/іпРоѵі/з ЗоипР Зузіѳт, МРІІ 401 

3 

Зоипа Тгаск (ГМ Яасііо) 

АІМЗ І_АВ, Сингапур 

ѵѵіпаоѵѵз з.і, ооз, даиь, зв 

4 

Рго Аисііо 16 

МЕОІА ѴІЗІОМ, N0 Мате 

ѴѴіпаоѵю 3.1, ѴѴІпаоѵѵз МТ Мехізіер, Зоипа Віазіег, 
Рго АиРіо Зузіет, 052/2.1, АаиЬ, МРС&МРС2 | 

5 

Зоипй Саіаху Вазіс 

А2ТЕСН 5УЗТЕМ ЕГО, 
Сингапур 

ѴѴІпаоѵю, Э05, ЗВ РРЮ, Ааиь, Соѵох, МіогозоП 1 
ѴѴІпаоѵѵз Зоипа Зузіет, Оізпеу Зоипа Зоигсе | 

6 

Зоипа Саіаху Ыоѵа 

А2ТЕСН 8Ѵ5ТЕМ ЕЮ, 
Сингапур 

ѴѴІпаоѵѵз, 003, ЗВ Рго, АаНЬ, Соѵох, ѴѴІпаоѵѵз 1 
Зоипа Зузіет, Оізпеу Зоипа Зоигзе, МРІІ401 | 

7 

Зоипа Саіаху Огіоп 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ І_ТО, 
Сингапур 

ѴѴІпаоѵѵз, ооз, зв Рго, даиь, соѵох, ѵѵіпаоѵѵз 
Зоипа Зузіет, Оізпеѵ Зоипа Зоигсе, МРІІ 401 I 

8 

Зоипа Саіаху Визіпезз Аиаіо Воагй 

А2ТЕСН 5У5ТЕМ І_ТО, 
Сингапур 

ѴѴіпаоѵѵз 

9 

Зоипа Саіаху Ехіегпііоп (ЗС8І) Воагр 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ ЬТО, 
Сингапур 


10 

Зоипа Саіаху ѴѴаѵе Роѵег 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ ЬТО, 
Сингапур 

ѴѴіпаоѵѵз 


Зоипа Саіаху ЫХ Рго Ехіга 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ ЕГО, 
Сингапур 

ЗВ Рго, Ааиь, Соѵох, 

Оізпѳу Зоипа Зоигсе 

12 

Зоипа Саіаху Рго 16 Ехіга 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ І.ТО, 
Сингапур 


13 

Зоипа Саіаху ЫХ II 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ І.ТО, 
Сингапур 

ЗВ Рго А7ІесЬ, Ааиь, Соѵох ЗреесЬ ТЬіпд,| 
Оізпеу Зоипа Зоигсе 

! 14 

Зоипа Саіаху ВХ II 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ ЬТй, 
Сингапур 

ЗВ Рго АгІесЬ, Ааиь 

1 15 

Зоипа Саіаху РМ Пааіо 

А2ТЕСН ЗУЗТЕМ ІТО, 
Сингапур 


16 

“ЗЬиЬегІ” 

N 0 пате 

Тайвань 

зв Рго, даиь, ѵѵіпаоѵѵз з.і 

17 

“Науап” 

N 0 пате 

Тайвань 

ѵѵіпаоѵѵз з.і, зв іб, даиь, місгозоп 
З оипа Зузіет, МРС 

1 18 

“ТЬипаег ЬоагР” 

МЕОІА ѴІЗЮИ, США 

Зоипа віазіѳг, даиь 

19 

“Рго Аиаіо Зресігит” 

МЕОІА ѴІ5І0М, США 

зв, ѵѵіпаоѵѵз з.і, даиь, мрс, 

Рго Аиаіо Зресігит, ТЬипаег Воага 

20 

“Рго Аиаіо Зіиаіо” 

МЕРІА ѴІЗІОМ, США 

зв, ѵѵіпаоѵѵз з.і, даиь, мрс, 

Рго Аиаіо Зресігит 


Таблица составлена на основе материалов фирмы Я-Тіте 

109017, Москва, Пыжевский пер., 7-113 Телефон (095) 230-8333 Факс (095) 230-8195. 
Проезд: ст. метро Третьяковская. 
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ния звука. Наиболее часто используется ный РМ-синтезатор и жаѵеІаЫе). Знание Наличие МЮ1 интерфейса: Такой интерн 
частотная модуляция (РМ, Ігециепсу тосіиіа- установленного набора чипов позволяет фейс необходим только в тех случаях, ко¬ 
бол) -техника, используемая в оригинальной понять основные характеристики звуковой гда планируется подключение к компью- 
карте$оим1 ВІазіег. Синтезаторы, использую- карты. Так, например, карты с набором теру специальной клавиатуры или внеш- 
щиечастотнуюмодуляцию,обычно классифи- чипов Агіа фирмы Зіегга могут воспроиз- него синтезатора, 
цируются по числу “операторов”. Обычно, чем водить 16-битный звук, но способны запи- Наличие интерфейса Сй-РОМ: Если 
больше операторов, тем выше качество зву- сывать только 10-битный. Практически лю- карта имеет интерфейс для подключения 
чания. Чаще всего используются синтезаторы бая карта, использующая набор ѴатаНа, СО-ПОМ, то, он, как правило, может быть 
с двумя операторами или с четырьмя опера- обладает способностью эмулировать кар- либо собственный (“ргоргіеіагу”), либо 

торами. Лучшего звучания можно достичь при ты А(ШЬ и ЗоиіШ ВІазіег. 5С5І. Отметим, что собственный интер¬ 
использовании жаѵеІаЫе (где используется Совместимость сАсШЬи ЗоокУ ВІазіег: Это, фейс рассчитан только на те модели при- 

принцип воспроизведения образцов звучания пожалуй, один из самых важных параметров, водов СО-ПОМ, которые указаны в специ- 

реальных инструментов). Ряд звуковых карт на который следует обращать внимание при фикации. Чаще всего звуковые карты име¬ 

на базе РМ-синтезаторов позволяет подклю- выборе звуковой карты. Обычно карты, имею- ют интерфейсы для подключения приводов 
чить дополнительные платы, реализующие щие тот же набор чипов, что и Агі УЬ и Зоипб СО-НОМ Рапазопіс и Міізиті. 
синтезацию игаѵеІаЫе. ВІазіег, обеспечивают полную совместимость 

Набор чипов синтезатора: Указывается с ними, другие же карты могут обеспечивать РЗ: Многие звуковые карты поставляются 

набор чипов, на базе которых построен совместимость как аппаратно, так и програм- вместе с микрофонами или акустическими 
синтезатор. Чаще всего используются на- мно. Если вы используете или планируете ис- системами, а также большим набором прог- 
боры Ѵатаііа ОРІ.2 (двухоператорный РМ- пользовать программное обеспечение, ори- раммного обеспечения, 
синтезатор), ОР1.3 (четырехоператорный ентированное на ЗоипсІ ВІазіег, то вам необ- 

РМ-синтезатор) и 0РІ.4 (четырехоператор- ходима карта с набором чипов ОР12 или ОРІЭ. Алексей ФЕДОРОВ 


Интерфейс 

дисковода 

СЭ-НОМ 

Число го¬ 
лосов ЧМ-сж- 
тезатора 

Разрядность 
представле¬ 
ния звука, бит 

Внешние разъемы (микрофона, 
линейного входа, микр/лин. вх, 
джойстика/МІОІ) 

Особенности, 
состав комплекта 

Рапазопіс 

20 

16 

Джойстик,микрофон, МЮІ 


Рапазопіс, Міізиті, 
Зопу 

20 

16 

Джойстик, микрофон, МЮІ, 4 ВТ. 
усилитель 

Акустические системы 

нет 

11 

8 

Джойстик, микрофон, МЮІ, 4вт. 
усилитель 


нет 

20 

16 

Джойстик, микрофон, МЮІ 


Рапазопіс, Міізиті, 

5опу 

20 

16 

Джойстик, стереомикрофон с авт. 

контролем усиления, МЮІ 

16-разрядный АЦП 

Рапазопіс, Міізиті, 
Зопу 

20 

16 

Джойстик, стереомикрофон с авт. 

контролем усиления, МЮІ, лин. вх/вых., 
усилитель 4 вт. 

Головные телефоны, микрофон, 
16-разр. АЦП 

Рапазопіс, Міізиті, 
Зопу, А2ІѲСІ1 

20 

8 или 16 

Джойстик, микрофон, МЮІ, 
лин. вх/вых., усилитель 4 вт. 

Головные телефоны, микрофон, 8/16 
эазрядный АЦП, возм. расширения для 
поддержания 5С5І-2 

Зопу 

20 

16 

Микрофон 


ЗСЗІ 



36 Огіоп, 56 Рго 


нет 


16 



Рапазопіс, Міізиті, 

_ 

20 

8 

Джойстик, микрофон, МЮІ, 
лин. вх/вых., усилитель 4 вт. 

Головные телефоны, микрофон 



16 

Джойстик, микрофон, МЮІ, 

лин. вх/вых., усилитель 4 вт. 

Головные телефоны, микрофон 

Рапазопіс, Міізиті, 

Зопу/асіаріог 

20 

8 

Джойстик, лин. вход, МЮІ 

Акустические системы, 
8-разрядный АЦП 

нет 

11 

8 

Джойстик, микрофон, 
лин. вход, МЮІ 

Акустические системы, стереоми¬ 
крофон с авт. контролем усиления 




36 Огіоп, 56 Рго 

Антенна 

Рапазопіс, Міізиті 

1 1 

8 

Микрофон, лин. вход 

Головные телефоны, микрофон, 
акустические системы 

Рапазопіс, Міізиті, 

Зопу 

20 

16 

Джойстик, микрофон, лин. вход, 
усилитель 4 вт. 

8 и 16-разрядный ЦАП, Головные 

телефоны, микрофон, акустические 
системы 

нет 

1 1 

8 

Джойстик, микрофон, МЮІ 

8-и разрядный ЦАП 

ЗСЗІ СЭ-РОМ Огіѵѳ 

20 

16 

Джойстик, микрофон, лин. вход, 

усилитель 4 вт. 

16-разрядный ЦАП, АЦП 

ЗСЗІ Сй-НОМ 

20 

8 или 16 

Джойстик, микрофон, лин. вх/вых., 
МЮІ, усилитель 4 вт 

Микрофон 





































~Ш~ ак последнее слово 
ШХ в звуковой технологии, 

ОКІОИ 16 представляет 
Д % целое новое направление 
звуковой технологии, 
которое обещает Вам записи 
наивысшей частоты 
и возможность получения 
полного стереозвука. 

Настройте Ваш компьютер 
на цифровую запись 
и студийное воспроизведение. 
Качественное реальное звучание 
СИ Боипй Саіаху ОЯЮ/У делают 
его отличным инструментом 
для синтеза и воспроизведения 
звуков и музыки. 



ПРОИЗВОДСТВО 

ФИРМЫ 

“А2ТЕСН 8Ѵ8ТЕМ ІЛТГ 
(СИНГАПУР) 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


) 


СОВМЕСТИМОСТЬ 
МІСГ080Й ѴѴіінІоѵѵ* Боипіі 8 у$ 1 ет 
Боипіі Віаяіег РКО 
Ай УЬ 

Соѵох БреесЬ ТІііпв 
Візпеу Боипіі Боигке. 

СИНТЕЗАТОР СТЕРЕО ЕМ МШІС 

Использование 4-х операторного синтезатора ОРЬ 3 ЕМ «Іегео 
20-голосное полное стерео. 

ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ СТЕРЕОЗВУКА 

8/16 разрядное стерео/моно воспроизведение и переработка оцифрованных 
звуков таких как: речь, музыка и специальные звуковые эффекты. 
Воспроизведение и переработка звука от 4 КНг до 48 КНг 
16-РАЗРЯДНАЯ ЦИФРО-АНАЛОГОВАЯ СТЕРЕОЗАПИСЬ 
Поддержка 16-разрядной или 8-разрядной записи с микрофона, 

Стерео Ьіпе-іп, Стерео СВ-Ашііо и ЕМ ти$іс. 

СТЕРЕО ЦИФРО-АНАЛОГОВЫЙ МИКШЕР 
Микширование всех звуковых источников: 

Біегео БАС, Біегео ЕМ, микрофон, Біегео Ідпе-іп, 

Біегео СВ-АшІіо для воспроизведения. 

УПРАВЛЕНИЕ УРОВНЕМ 

Цифровое управление уровнем громкости, используя 
высвечиваемое на экране меню выбора Т8К. 

МНОГОКАНАЛЬНЫЕ АТ-ВЦБ СЦ-КОМ ЦКІѴЕ ИНТЕРФЕЙСЫ 
АгіесІі, 

Міікиті, 

Рападопіс, 

Бопу. 

РАСШИРЕНИЕ ДЛЯ ПОДДЕРЖКИ 8С8І-2 СБ-КОМ 
Плата (8С8І-2 ЕхГепГіоп Воапі) Боипіі Саіаху расширяет поддержку 
широкого канала диапазона БСБІ СВ-КОМ драйверов. 
РАСШИРЕНИЕ ЕМ 8ТЕКЕО КАШО 

Плата (ГМ Біегео Касііо Ехіепііоп Воапі) Боипіі Саіаху позволяет 
настраиваться на вашу любимую ЕМ Каіііо станцию. 

ТАБЛИЦА ВОЛН СИНТЕЗА 

Для чистых, реальных звуков, ОМОN 16 предусматривает опции для 
поддержки таблицы волн синтеза посредством ѴѴаѵе Ро\ѵег Боипіі Саіаху. 
МРЫ 401 и 8В СОВМЕСТИМЫЙ МІВІ ИНТЕРФЕЙС 
Связь с любым МІВІ устройством подобно клавиатуре, 
печатной машинке и т. д. для записи и воспроизведения. 
ДИНАМИЧЕСКОЕ ФИЛЬТРОВАНИЕ 

Автоматическое динамическое фильтрование, программируемое в 
соответствии с частотным диапазоном, обеспечивает лучшую чистоту звука. 
ЛЕГКОСТЬ ИНСТАЛЛЯЦИИ 

Программный контроль наличия/отсутствия игрового порта 
Сохранив конфигурации, установленной в ЕЕРКОМ. 

ВСТРОЕННЫЙ УСИЛИТЕЛЬ НА 6 ВАТТ 

ИГРОВОЙ ПОРТ 

Стандартный порт для джойстика. 

ПОСТАВЛЯЕТСЯ С АВТОНОМНЫМ МИКРОФОНОМ 
И НАУШНИКАМИ 























шшаг 

тми* 


Я астоящая 16-р изрядная звуковая карта, которая вносит качественное 
стереозвучание СИ для Вашего компьютера, прокладывает путь 
в познание средств МиІіітеЛіа. Спроектированная на оптимальную 
совместимость и максимальную звуковую производительность, звуковая карта 
Саіаху Важ 16 отличается поддержкой для многоканального АТ-Виз СИ-КОМ 
(Ігіѵегз и опцией расширения таблицы волн синтеза . 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


СОВМЕСТИМОСТЬ 

Місго5оП \Ѵіікіоѵ« Зоипб Зукіет 

$оипсі Віааіег РКО 

АсіІлЬ 

Соѵох ЗреесЬ ТНіпй 
О іліеу Зоипсі Зоигее. 

СИНТЕЗАТОР 8ТЕКЕО ЕМ МІІ8ІС 

Использование 4-х оперативного синтезатора ОРЬЗ РМ зіегео 
20-голосное полное стерео. 

ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ СТЕРЕОЗВУКА 

8/16 разрядное стерео/моно воспроизведение и переработка оцифрованных 
звуков таких как: речь, музыка и специальные звуковые эффекты. 
Воспроизведение и переработка звука от 4КНх до 48КНг 
16-РАЗРЯДНАЯ ЦИФРО-АНАЛОГОВАЯ СТЕРЕОЗАПИСЬ 
Поддержка 16-разрядной или 8-разрядной записи с микрофона, 
стерео Ілпе-іп, стерео СО-АиШо и РМ шщіс. 

СТЕРЕО ЦИФРО-АНАЛОГОВЫЙ МИКШЕР 

Микширование всех звуковых источников: Зіегео БАС, Зіегео РМ, 

микрофон, Зіегео Ыпе-іп, Зіегео СР-ЛисІіо для воспроизведения 

УПРАВЛЕНИЕ УРОВНЕМ 

Цифровое управление уровнем громкости, 

используя высвечиваемое на экране меню выбора Т8К. 

МНОГОКАНАЛЬНОЕ АТ-ВІІ8 СОКОМ ОКІѴЕ ИНТЕРФЕЙСЫ 

Міізиті 

Рапазопіс 

Зопу (требуется адаптер). 

ТАБЛИЦА ВОЛН СИНТЕЗА 

Для чистых, реальных звуков, ВА8ІС 16 предусматривает опции для 
волн синтеза посредством \Ѵаѵе Роѵѵег Зоипсі Саіаху. 

интерфейс мші 

Связь с любым устройством МЮІ, подобно клавиатуре, 
печатной машинке и т.п., для записи и воспроизведения. 

ДИНАМИЧЕСКОЕ ФИЛЬТРОВАНИЕ 

Автоматическое динамическое фильтрование, программируемое в 
ЛЕГКОСТЬ ИНСтЗЯ а и Па30Н0М ' 0беспечивает Л У Ч,І[ У Ю чистоту звука. 
Программный контроль наличия/отсутствия игрового порта 
Сохранение конфигурации, установленной в ЕЕРКОМ. 

ВСТРОЕННЫЙ УСИЛИТЕЛЬ НА 4 ВАТТА 
СТЕРЕОМИКРОФОН, АВТОМАТИЧЕСКИ 
РЕГУЛИРУЕМЫЙ УСИЛИТЕЛЕМ 
Стереомикрофон включенный для разговора или звука 
ИГРОВОЙ е пОРТ РеіУЛИРОВаНИеМ уСИЛеНИЯ дая оптимальной записи. 
Стандартный набор для джойстика. 

ВСТРОЕННЫЕ СОЕДИНИТЕЛИ 

Вход для внутренних колонок компьютера, вход для СБ-АшИо 
соединители АТ-Вш СБ-КОМ бгіѵе 

ПОСТАВЛЯЕТСЯ С АВТОНОМНЫМИ НАУШНИКАМИ 


АЛЬТЕРНАТИВЫ 

РАСШИРЕНИЯ 


РАСШИРЕНИЕ ТАБЛИЦЫ ВОЛН 
СИНТЕЗА 

Ваши возможности растут, так как Ва- 
*іс 16 обеспечивает опцию поддержки 
таблицы волн синтеза для оконча¬ 
тельной настройки реальных звуков 
инструмента. 

ПРЕДУСМОТРЕННЫЕ 
ПРОГРАММЫ МЕІЕТІМЕША 
8011И0 САІАХУ ВА8ІС 16 комплек¬ 
туется с более чем 13 высококачествен¬ 
ными средствами МиКітебіа и пакетом 
программ Ьц$іпе$$ аибіо стоимостью до 
700$. Они ориентированы на простое 
включение в сеть, в том числе наушники. 



ПРОИЗВОДСТВО ФИРМЫ 
“А2ТЕСН 8Ѵ8ТЕМ ІЛТ)” 
(СИНГАПУР) 





























ЖМьЖкДЖт 1 




8-разрядная звуковая карта, воплощающая Ваши требования 
к генерации звука Вашим компьютером, воспроизведению музыки 
и полной гаммы звуковых эффектов Ваших любимых игр. 

Боипй Саіаху ВХ 2 Ехіга это идельный шанс для тех, кто 
только начинает сочинять музыку. 

Используя встроенный МЮІ интерфейс, пользователи могут 
связывать клавиатуру синтезатора для игры своей любимой 
мелодии или даже производить свои собственные композиции. 

Также пользователи могут включать джойстик в игровой 
порт, чтобы избежать резкого звука во время игры. 

Дополнительно, Боипй Саіаху ВХ 2 Ехіга характеризуется 
СИ Аийіо-Іп, позволяет пользователям слушать любимые хиты 
во время игры или работы. 

Аналоговое микширование такой звуковой карты делает 
возможным получать звук через Ыпе-іп, С ТУ- Аийіо-Іп и микрофон. 

Для реального репродуцирования музыкальных инструментов и 
голоса, Боипй Саіаху ВХ 2 Ехіга имеет 11-ти голосный синтезатор, 
который производит 6 мелодий 

и 5 ритмичных звучаний. 

Обладая двойным динамическим фильтрованием для производства чистого качественного звука, 
Боипй Саіаху ВХ 2 Ехіга идеален для пользователей с богатой фантазией, которые желают 
слушать музыку применяя Миііітейіа. 


8оип<1 

Саіаху ВХ ехіга 
позволяет Вам 
работать с большим 
выбором программ 
в среде Б08 
и ѴѴіпсІо>ѵ$! 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 




СОВМЕСТИМОСТЬ 
Зоиімі Віаяіег 
А<ШЬ. 

11-ГОЛОСНЫЙ СИНТЕЗАТОР ЕМ МШ1С 
Для реального репродуцирования музыкальных инстру¬ 
ментов и голоса, 8оип<1 Саіаху ВХ 2 Ехіга подсоединяет 
11-голосный ЕМ синтезатор, который производит 
6 мелодичных звуков и 5 ритмичных звуков. 

ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ ОЦИФРОВАННОГО ЗВУКА 
Воспроизведение и переработка оцифрованных звуков 
таких как: речь, музыка 

и специальные звуковые эффекты г. 8-разрядным БАС. 
Воспроизведение и переработка звука от 4КНг 
до 44.1 КНг. 

ЦИФРО-АНАЛОГОВАЯ ЗАПИСЬ 

Поддержка записи с Микрофона, Гіпе-іп, СИ-АшІіо. 

Выбор уровня от 4 КНг до 23 КНг 

Работает или в ОМА или в передаваемой форме 1/0. 


ВЫХОД МИКШИРОВАНИЯ 

Микширование всех звуковых источников: микрофон, 

Ііпе-іп, СБ-Ашво, ЕМ Мікіс для воспроизведения. 

ДИНАМИЧЕСКОЕ ФИЛЬТРОВАНИЕ 
Автоматическое динамическое фильтрование, 
программируемое в соответствии с частотным 
диапазоном, обеспечивает лучшую чистоту звука. 

ВСТРОЕННЫЙ ИНТЕРФЕЙС МЮІ 
Связь с любым устройством МІШ, подобно 
клавиатуре, печатной машинке и т.п. для записи 
и воспроизведения. 

МИКРОФОН АВТОМАТИЧЕСКИ 
РЕГУЛИРУЕМЫЙ УСИЛИТЕЛЕМ 
Микрофон с автоматическим регулированием 
усиления для лучшего звукового восприятия. 
ИГРОВОЙ ПОРТ 
Стандартный порт для джойстика. 

ПОСТАВЛЯЕТСЯ С АВТОНОМНЫМИ КОЛОНКАМИ 


ПРОИЗВОДСТВО ФИРМЫ (“А2ТЕСН 8У8ТЕМ ЬТР”) (СИНГАПУР) 
















а «“Рга " продаже компьютеров различной конфигурации по 

ецификации заказчика Поставка комплекснаго оборудования дисплейньг, классов в учебные 
ведения. Оснащение домашних компьютеров средствами МиШтесІіа, Ордгасіе, сервисное 
^живание и ремонт. Продажа компакт-дисков производства США фирм «Р0ѴѴЕР501ІРСЕ 
щ.» ( «ВА5ІС ІІМЕ» с программным обеспечением, играми и слайдами. 

>0дажа расходных материалов, компьютерных аксессуаров и комплектующих. Консультации 
видеокомпьютерным комплексам и системам МиІЛ'тебіа, 


Россия, 109017, г.Москво, Пыжевский пер., д. 7, к. 106 Телефон: (095) 230-83-33, факс: (095) 231-11-24 

















І Ш ирма Зіегга, который год 
Щ работая практически в 
одном и том жедтиле 
“мультяшных” квестов, 
^неизменно пожинает 
к / славу и успех. Сага о 
приключениях королевс¬ 
кого семейства Девентри - 
одно из свидетельств тому. 


А СПЛОШНЫЕ ПРОБЛЕМЫ 


Фирма ВеаІ Тіте представляет 


шпд’ё щіеёі II 


наСР-ВОМ 


Прошло много месяцев с тех пор, как король Грэхэм, 
герой предыдущих серий саги Кіпд'з Оиезі, вернулся из 
поисков своей семьи, похищенной злым волшебником Мо- 
рдаком. Вместе с семейством Девентри свободу получила 
и принцесса далекой страны - Зеленых Островов 
по имени Кассима. Сын Грэхэма, 
принц Александр, тоже бывший в чи¬ 
сле пленников, оказался покорен кра¬ 
сотой Кассимы и твердо решил разы¬ 
скать ее на далеких Зеленых Островах. 

Вот только где искать сами Острова? 

Однажды Александру пригрезилась 
Кассима, которой грозила неведомая 
опасность, и он решается на отчаянное 
путешествие - плавание наудачу. И три 
месяца спустя на горизонте показались 












острова, так похожие на описание возлюбленной... Но 
внезапно разразившаяся буря бросила корабль 
Александра на рифы, разбив его в щепки. Придя в 
себя на берегу, рядом с останками корабля, Александр 
видит невдалеке город и рядом с ним замок. Но в 
замке его ожидают нерадостные известия: Великий 
визирь Зеленых Островов Абдул Алхазрет с надменным 
видом говорит, что после скоропостижной смерти ро¬ 
дителей Кассимы, она не выходит из своих покоев, 
соблюдая траур и не желает никого видеть. Кроме того, 
согласно последней воле властителей Зеленых Ост¬ 
ровов, Кассима готовится выйти замуж за него, за 
визиря, дабы королевство не осталось без правителя. 
После чего Александру вежливо но настойчиво 
предлагают покинуть королевство. 


Разоблачить козни визиря, который явно темнит и от¬ 
водит недобрый взор, найти принцессу Кассиму и помочь 
ей - вот сверхзадачи Александра в этом приключении. 

Просто следить за дальнейшим развитем сюжета - 
само по себе увлекательнейшее занятие. 

Рассказанное выше, это только самое начало увле¬ 
кательного приключения, придуманного Зіегга, прик¬ 
лючения, которому пока нет конца - Зіегга выпустила 
уже седьмую часть своей саги и готовит следующую. 

Одно из ощутимых достоинств Кіпд’з СІиезі VI - 
большое игровое пространство. Королевство Кассимы 
состоит из пяти островов, по которым игрок вместе с 
Александром может свободно премещаться. Основным 
транспортным средством являются ноги, но переме¬ 
щение значительно облегчается, когда вы приобре¬ 
таете волшебную карту (скосите взгляд слегка влево). 
Надо только помнить, что волшебство работает лишь 
вблизи морских просторов. После этого вам станут 
доступны все острова, но будьте осторожны - маня¬ 
щий зеленью остров может оказаться вовсе не 
таким замечательным, как его название. 

В игре нет линейного, жестко заданного ра¬ 
звития сюжета, и это тоже одна из фирмен¬ 
ных черт Зіегга (вспомним І.аггі 6, где вооб¬ 
ще все произвольно). Вы можете решать за¬ 
дачи в той последовательности, в какой это 
вам удобно. Главное - правильно исполь¬ 
зовать предметы и не пропустить ничего 
важного (в некоторых местах детали сли¬ 
шком мелки и нужную вещь можно просто 
не заметить). На каждом из островов мно¬ 
жество персонажей, и недостатка в чело¬ 
веческом общении не испытываешь. 

Однако к каждому из встреченных 
Александром людей нужен свой подход: 
с одним достаточно просто побол¬ 
тать, второму надо что-то дать, 
третьего обхитрить... 













И нередко за внешней личиной 
скрываются совершенно неожиданные 
качества. Так ростовщик оказываете; 
прямым и честным человеком. Толькс 
благодаря ему вы обзаведетесь ва¬ 
шим единственным транспортным сре¬ 
дством. Нищий, видимо, начитавши¬ 
сь (или насмотревшись, или наиграв¬ 
шись?) “Аладдина”, предлагает ме¬ 
нять старые масляные лампы на новые. 
Но не торопитесь принимать его за су¬ 
масшедшего. С продавцом книг можно 
действовать только по принципу “ты 
мне, я - тебе”. А неприветливому 
“паромщику" (или разорившемуся 
купцу - не очень понятно) вас должен 
представить кто-то из его хороших 
знакомых. Шут-фигляр окажется ва¬ 
шим самым преданным союзником... 
И так далее. 

Сами загадки-квесты достаточно 
обычны и, по мнению знатоков, неред¬ 
ко даже слишком просты (но многие, 
наверняка, этого не почувствуют, 
застряв на первом же острове). Уни¬ 
версальный принцип - встретил че¬ 
ловека (или нечеловека), поговорил, 
обменял (купил, попросил и т.п.) шило 
на мыло, приложил его в нужном мес¬ 
те и в нужное время к нужному объ¬ 
екту. Зіегга на этих вещах собаку съе¬ 
ла, но, повторимся, те, кто знаком с 
предыдущими сериями игры и дру¬ 
гой продукцией компании (столь же 
многосерийный І.аггі, Есоциезі, Ргесісіі 
Ргакавв и пр.), непреодолимых труд¬ 
ностей не испытает. Плюс это или ми¬ 
нус - решать каждому. 

Помимо увлекательного сюжета и на¬ 
бора головоломных задач, успеху про¬ 
дукции Зіегга способствует и разрабо¬ 
танный и давно апробированный ею 
весьма простой и удобный интерфейс 
управления, который, похоже, берется 
на вооружение и другими компаниями. 
Он целиком ориентирован на мышь и 
требует от играющего минимума умс¬ 
твенных и физических затрат. Нажа¬ 
тие правой клавиши позволяет выби¬ 
рать иконки действия (идти, смотреть, 
использовать, говорить) и собранных 
предметов, которыми можно манипули¬ 
ровать. Левая клавиша мыши позволя¬ 
ет эти действия или предметы употре¬ 
блять по назначению. Никаких много¬ 
оконных и “матрешечных" меню нет. 
Поэтому с управлением разберутся да¬ 
же те, кто совсем не знает английского 
языка (другое дело, что без него сама 
игра станет ребусом в квадрате). 

Качество графики достаточно тра¬ 
диционно (традиционно высоко), и вы 


... благодаря 
удивительному 
волшебству 
она появляется 
в его зеркале! 


Наконец, после 
трехмесячных 
скитаний 
на горизонте 
появляется 
земля... 


Один в своих 
покоях, 
Александр 
томится, 
думая 
о прекрасной 
Кассиме, 
как вдруг... 


Изучив 
расположение 
звезд, Александр 
узнает, в какой 
стороне надо 
искать свою 
возлюбленную. 
Он прощается 
с родными... 


на поиски 
Земли 
Зеленых 
Островов. 


...но разыграв¬ 
шаяся буря 
в щепки разби¬ 
вает корабль 
Александра 
о прибрежные 
рифы. 


Теперь 
Александр 
совсем один, 
но приключения 
только еще 
начинаются... 


















“ТРАВЕ ТОЙ 
СНЯТСЯ ОСТРОВА 
ИУДИВИТЕЛЬНЫЕ СТРАНЫ...” 
ПОИСТИНЕ, ИСТОРИИ ЗІЕННА 
О КОРОЛЕВСКИХ ЗАГАДКАХ 
МОЖНО НАЗВАТЬ МИРОМ 
ГРЕЗ И СНОВИДЕНИЙ, 

ПРИШЕДШИХ к НАМ, 

СЛОВНО ИЗ ДЕТСТВА 


можете до некоторой степени оценить его по карти¬ 
нкам. Шумы и звуки также на должной высоте, хотя 
и нельзя сказать, чтобы они явились новым словом 
в этой области. И только музыка несколько хрома¬ 
ет, что, впрочем, также характерно для $іегга. Похо¬ 
же, что в бюджете фирмы пункт “композитор” - офи¬ 
циальная графа экономии. 

Короче говоря, Кіпд'з ОѵѵезТ VI это добротная, на 
совесть сработанная продукция, о приобретении 
которой сожалеть вряд ли кому придется. ■ 


Для игры необходим ІВМ-совместимый компьютер: 
процессор не ниже 386 $Х; 4 МЬ ВАМ; графика ѴСА 
для версии Сй ВОМ - Сй ВОМ Огіѵе; операционная 
л1? т ? М мР 0$ 5 и ВЬІШе; зв У ковь| е карты: ЗоипсІ Віазіег, 
АсНіЬ, Шгазоипсі, Воіапсі и др.; гтюизе. 


ч* 






■ ирі^щрщрі 





























ИТЕЛЬ 



НЕМНОГО ИЗ ИСТОРИИ 

МІМШ 

ВМУШП 


есмотря на явный интерес игроков к тематике автомо¬ 
бильных гонок, до последнего времени было сравни¬ 
тельно немного имитаторов, которые отличались бы ре¬ 
ализмом и достойным оформлением. Особенно хорошо 
видно при сравнении с изобилием и разнообразием 
которые предлагают игроку чуть 
не все возможные варианты моделей и времен. Тем 
е менее, имитаторы автомобилей все таки появлялись 
и продолжают появляться, обладая все большей ско- 
и качеством. Давайте посмотрим, какие же го- 
доступны сегодняшним потребителям. 

«смшштввн 

Как известно, самые популярные 
гонки в мире - это гонки автомо¬ 
билей класса Формула 1. Огро¬ 
мные скорости, разнообраз¬ 
ные трассы, ультрасовремен¬ 
ные модели автомобилей и 
крупные денежные вливания 
спонсоров привлекают милли¬ 
оны поклонников. Не удивите¬ 
льно, что одним из самых первых замет¬ 
ных имитаторов автомобилей стала игра 
фирмы АссоЫе СВАИ О РВІХ СІВСШТ. 
Игра оформлена в приятной, но, к сожа¬ 
лению, безнадежно устарев¬ 
шей Е6А16 цветной графи¬ 
ке, со звонкой мелодией 
через динамик, и сделана 
была крайне добротно и 
аккуратно. Игрок получал 
возможность прокататься по трас¬ 
сам во всем мире, на одном из 
трех автомобилей ѴѴіІІіатз, 
Мсіагеп или Регат. 

Спустя некоторое время 
а ней последовал другой 


имитатор, той же формулы и той же фирмы - СВАИО РВІХ ІШМ- 
ІТЕО, уже из названия которого было ясно, что это технически 
усовершенствованный аналог предыдущей игры. СРІІ технически 
гораздо более совершенен. 256 цветов и А<ШЬ музыка, а, кроме 
того, трехмерный многогранный синтез окружения - явные дос¬ 
тоинства этой игры. Однако, серьезным недостатком стало почта 
полное отсутствие заинтересованности игрока в быстром прохо¬ 
ждении трассы, отсутствие призов и возможности прокатиться 
вместе с несколькими конкурентами. Из-за этого общая привле¬ 
кательность игры и продолжительность вашего желания играть 
серьезно страдают. 

Пожалуй, одним из самых совершенных имитаторов гонок 
Формулы 1 на данный момент является имитатор, выпущенный 
фирмой МісгоРгозе, под названием РОВМІЛА 1 ОВА№ РВІХ. 
Как известно, МісгоРгозе - одна из самых сильных фирм, созда¬ 
ющих имитаторы самолетов, и в данном случае МісгоРгозе при¬ 
менил свой многолетний опыт для создания реалистичной и кра¬ 
сивой гоночной игры. Р1СР имеет длинный перечень достоинств, 
дающий право ставить игру выше предшественников и конку¬ 
рентов жанра. Эго очень быстрый имитатор, даже на 286 машине 
скорость гонок достаточно велика. Кроме того, вы можете вклю¬ 
чать/выключать графические эффекты типа раскраски дороги и 
автомобилей в зависимости от быстродействия компьютера. Вам 
дается свобода в подборе команды, выборе названий автомо¬ 
биля, двигателя, имен гонщиков, ведется четкий подсчет очков, 
заработанных как гонщиками, так и в борьбе за Кубок Конструк¬ 
торов. Все трассы в игре в точности соответствуют настоящим 
(на время выпуска игры). После этой игры вы сможете узнавать 
повороты на круге, смотря гонку по телевизору. Авторы по¬ 
старались абсолютно все сделать реалистичным: от поведения 
автомобиля и смены покрышек в боксах во время гонки, до пра¬ 
вил квалификационных заездов. Кстати, в версии 1.04 сущест¬ 
вует возможность игры через модем с “живым” соперником. 
Вообще, об игре можно сказать еще очень много теплых слов, но 
вам, пожалуй, стоит просто поиграть в нее. 

Недавно вышла еще одна РОВМІЛА 1, продукт фирмы Оошагк. 
Как достоинства можно отметить исключительную быстроту гонок и 
приятное оформление. Хотя, старого говоря, имитатором эту игру 
не назовешь, но погонятьдостаточно приятно. Охарактеризовать в 








общих словах ее можно: быст¬ 
рая, симпатичная и смешная. 

Попробуйте влететь в столб на 
полной скорости, отскочитъ от 
него и поехать дальше - это во¬ 
зможно только в Нот Оотагк’а. 

Американское направле¬ 
ние - гонки автомобилей кла¬ 
сса Роппиіа Іпсііапароііз, прио¬ 
бретают все большую популя¬ 
рность в мире, и это не может не отразить¬ 
ся на индустрии компьютерных игр. Извес¬ 
тный как самый качественный и многими 
признаваемый лучшим буквально до пос¬ 
ледних времен, довольно старый имитатор 
ІШАИАРОи$ 500, даже сейчас представ¬ 
ляет интерес для Рс гонщиков (продукт фир¬ 
мы Раругиз 1990-91). Игра эта обрела столь 
твердую популярность из-за очень аккурат¬ 
ной многогранной трехмерной графики, и 
опять-таки (как это важно в имитаторах!) из- 
за реалистичности. Вам предоставляется 
возможность проехать энное количество 
кругов против 15-ти компьютерных оппоне¬ 
нтов, предварительно проехав квалифика¬ 
ционный круг. Сточки зрения технического исполнения МІ500 
всем хорош, если бы не 1 б-ти цветная графика (хотя и очень при¬ 
ятной палитры) и отсутствие диджитальных звуковых эффектов 
(оцифрованного звука). Впрочем, на время выхода игры это было 
вполне естественно. Само собой разумеется, что фирма не оста¬ 
новилась на достигнутом, но появился новый продукт не скоро. 
Только в начале 1994 года игроки увидели очень красивый и от¬ 
лично выполненный иммитатор ІМѴСАЯ. Время ожидания не про¬ 
шло впустую, создатели постарались сделать имитатор, который 
удовлетворил бы самые взыскательные вкусы пользователей. 
Іпоусаг прежде всего прекрасно выполнен с точки зрения прог¬ 
раммирования и оформления. Пользуясь преимуществами 386 
компьютеров, фирма ввелаотекстовку трассы, автомобилей, рек¬ 
ламных щитов, многоканальный диджитальный рев моторов, и 
все это происходит достаточно быстро, чтобы вам удалось почув¬ 
ствовать головокружительную скорость на отдельных участках 
трассы. Заметим также, что, как в МІ500, так и в іпгіусаг очень 
важна правильная настройка машины и умение входить в поворо¬ 
ты, иначе вы будете финишировать в числе последних. 


ПЯИИН 


Гонки на серийных авто не менее эффектны, чем формулы, хотя 
и не могуттягаться с ними по скорости. В этой области имитаторов 
много представителей, но, к сожалению, абсолютно нет новых. 


Самая первая удачная и популярная серия имитаторов 
автомобилей - это серия Тей Опѵе фирм АесоЫеШ. ТЕ. 
зачинатель традиции, теперь представляет интерес только для 
лекционеров или фанатов СОА графики. Второй ТЕ5Т ОЙІѴЕ: 
ВІ^ЕІ., гораздо более красив (ЕОА16) и представляет вам 
ноетъ прокатиться на легендарных спортивных автомобилях: 
гу Р40, РогзсИе 911 и многих других против компьютерно-управля¬ 
емого соперника. Последний ТЕ5Т ОЙІѴЕ 3: ТНЕ РА5- ' 

5ІОН значительно изменился по сравнению 
с предшедствующими версиями. 

Мультипликационные 
изображения 
автомоби¬ 
лей были 
заменены 
на синтези¬ 
рованные, 
появилось 
много прият¬ 
ных мелочей, 
таких, как дождь, 
снег, залепляю¬ 
щий лобовое 
стекло, возмо¬ 
жность включения 
фар и дворников 
















форы, 

ощем, 

ванная 




модели итЬагдЬіпі ОіаЬІо и 
лрее “жигулей”. В1ІХ ЕШОТ’8 
рм МісгогеоК/Ішаде ѴѴагкз) и 
* СНАШЕН6Е (фирмы ЕіесПгопіс 
; по содержанию и исполнению 
воляют вам посидеть за рулем 
іа скорости проехать кольцевую 
тению, давно устарели и пред- 


продуктом является НасВаІІу, с его 
гтезом дороги и отличной звуковой 


пор ралли, где участники сорев- 
П0 сельской местности. Все выг- 


в игре прекрасные погодные эффе- 
трассы игроку почувствовать будет 


э обсчи 


экспериментом стал полноценный симу 
пя ѴЕТТЕ!. Хотя все объекты в нем состав 
оугольников, это единственная игра где мо 
і ездить т улицам города с полной сво 


полноценно играть вдвоем 
-ано не слишком красиво, 


местный продукт фирмы ЕІесігопіс АПз и 
этолюбитепей ‘Тгаск & йоаб” под названием 
. Игра достаточно комплексно и детально 
щесс вождения спортивных автомобилей, 

■ Ѵ6А и 8ѴОА графику. Дается исчерпываю- 
а по моделям автомобилей, используемых 
іению. игровая привлекательность достаточна низка, 
из-за недостаточной скорости и почти полного от- 
ш к быстрому прохождению трассы. Таким образом 
ляется самым прогрессивным имитатором машин 


» сказать, что вам он наверняка понравится, 
что тема эта найдет более достойные реали- 


кесмотря на свою эффектность и попу 


за. Первый, 
я 6ПАН0 РНІХ СУС1Е5 и 
й Огапй Ргіх Сігсиіі. 
ірТЕАМЗіЛЦКІ, фирмы Огеш- 
я на свой небольшой размер, 
м и красивым (для своего времени). 
с —е при отсутствии конкурентов, 


“I виеБто запевхк поставим огнемет!” 

Еще одно, о чем нужно рассказать - это активные гонки, 
берущие свое начало с игровых автоматов. Это высокоскорост¬ 
ные гонки с видом на машину сзади и сверху, которые требуют 
от игрока предельной быстроты реакции. Их никак нельзя отне¬ 
сти к классу имитаторов, однако они наверняка будут интересны 
для любителей больших скоростей. 

Очень давно появились классические РС-версии гонок с игро¬ 
вых автоматов ОУПШ и ТУРБО ОУПШ (фирмы 5ЕСА), с яркой 
раскраской и приличной скоростью. Однако с появлением игры 
ШПІЭ 3 (СагетЗш СгарНісз) о них можно смело забыть - давние 
стандарты не могут тягаться с удачной графикой и ошеломля¬ 
ющей быстротой этой игры. Іо&з 3 позволяет вам прокатиться 
““ одной из трех спортивных машин, против компьютера или 
— д елится пополам). В своем жанре 

















І-оіш 3 пока не имеет конкуре 
Сізсо Кеаі и на Моопшт 

с нашей тонки зреі 
1990 году. Это і 
трасс, услож 
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И® МШ.ТІМЕОІА СШВ 


Захоушпе в "клай” на огоне/с. 


Перед вами новая рубрика-да-да, именно “мультимедиа” и именно “клуб”. С/Ъ&О&лІА 

Поскольку мы, с одной стороны, собираясь в своем “клабе” (в любые дни 

0/1080 <те(, ' а ” делаетсреду особенным), намерены отдыхать и играть, но, с другой - говоритъ при 

Ибоэто^** ° ВеЩЗХ Н0 только нешуточных, но даже таких, шутки о которых еще только складываются. 


МУЛЬТИМЕДИА! 

РУ6РИКИ убеждены ’ 410 э ™ нечто > Д^^о выходящее за границы привычного нам компьютерного мира. 
Это не только новая технология, но и новая философия, в соответствии с которой компьютер проникает в нашу жизнь ^ 
становится неотъемлемой частью нашего быта и неузнаваемо меняя его. Это поистине - новыймир. Мы постараемся 

ВСеМИ °“ бенностши и всеми “чудесами света” этого нового мира: с новыми разработки в Области 
мультимедиа оборудования (т.е. все, что связано с технологиями, объединяющими 

! вндеоизобр^внив, эинмацню, грэфические изображения и фотографии): 

в области програмного обеспечения (прикладные программъ; и игры,., конечно же, компьютерные ИГРЫ!)- 
особо наше внимание привлекают системы виртуальной реальности (ѴігіиаІ Неаіііу- ѴВ) 

8 На38аНИИ РубрИКИ Ф^ует™^ “клуб”. Мы собираемся не просто представлять вам 
^Формацию о компьютерах, мультимедиа играх и прочем. Очень хочется, чтоб на страницах журнала 
и ЙГІ дискусс ^° всем > что интересно нашим читателям: и не только о том, как хороша отер^на7игра, 

Г™*** дела7Ъі ' 1В России больі ^ е л,ддей начинают профессионально заниматься мультимедиа . 

Это программисты, художники, музыканты и бизнесмены. Соответственно, некоторые статьи будут посвящены 

ПрООЛемаМ, СВЯЗаНЫМСраапабтѵпмиипктиыппиіаппппіплглп п „„ ____ ’ ’ ^ 



базой: лабораторией по тестированию компьютерного оборудования 
аудиостудией, студией компьютерной 30 графики и анимации, а также богатым 
опытом работы на компьютерном рынке России и США. К тому же за полтора года своего 
существования МиНітетйа СІиЬ приобрел прекрасные связи со многими 
профессионалами в России и за рубежом. Поэтому пишите, пишите письма 
и статьи, задавайте вопросы и делитесь своими мыслями - это все 
наедет свое место на страницах журнала. От вас зависит, 
насколько он будет соответствовать вашим требованиям, 
мы же сделаем вед от нас зависящее, чтоб журнал, 
который вы держите в руках, стал первым и 
лучшим изданием в своей области и был бы 
ориентиром для всех последователей. 
Александр КУРИЛО, 

МиШтегііа СІиЬ. 







Ат'ки$ Атіда, $е<Ітадікатіса... 
(“Атіда -друг, но ІВМ дороже” - вольный 
перевод с латыни) 
аловек, однажды купивший компьют¬ 
ер, в скором времени оказывается 
перед дилеммой: либо законсерви¬ 
ровать свою систему на том уров 
не, который достаточен ему для ре¬ 
шения определенных текущих задач при ис¬ 
пользовании какого-то неизменного компле¬ 
кта програмного обеспечения (например 
многие мои знакомые до сих пор довольны 
своими РС ХТ/ЕСА/640КЬ/20МЬ - что вполне 
достаточно для работы в текстовом процес¬ 
соре и игры Теігіз), либо же вы вступаете в 
некую “гонку вооружений” (специалисты име¬ 
нуют этот процесс ирдгасіе), пытаясь всеми 
силами и средствами поспеть за компьютер¬ 
ной модой и все более стремительно “прог- 
рессирующими”технологиями... 

Подобное можно наблюдать и в других об¬ 
ластях нашего быта: мода на одежду, авто¬ 
мобили и бытовую технику (перечислять мо¬ 
жно без конца) заставляет нас отказываться 
от вполне пригодных для использования ве¬ 
щей и изыскивать деньги на нечто более сов¬ 
ременное и совершенное - психологи и со¬ 
циологи давно смирились с таким положени- 


подробно - это нереально сделать в одной 
статье, к тому же по многим темам в скором 
времени последуют специальные материалы. 

Когда разговор заходит о компьютерах, 
мы изначально подразумеваем, что это 
что-то из семейства х86, т.е. ІВМ-совмес- 
тимых компьютеров. В России по этому по¬ 
воду наблюдается просто трогательное 
всеобщее единодушие, и какой-либо аль¬ 
тернативы до недавнего времени просто 
не было. Почему? Сложно сказать. Возмо¬ 
жно так сложилось исторически: во время 
первой волны закупок компьютерной тех¬ 
ники для госогранизаций все проходило 
достаточно централизовано, и “наверху” 
предпочтение было отдано ІВМ-совмести- 
мым комплексам. С тех пор они присутст¬ 
вуют в нашей жизни - вначале доступные 
только избранным, теперь же ставшие ре¬ 
альностью для миллионов, причем не толь¬ 
ко на рабочем месте. И именно платформа 
ІВМ главенствует в бизнесе и быту. Также 
не секрет, что в широких народных мас¬ 
сах, для которых компьютер сам по себе - 
предмет загадочный и чуждый, популяр¬ 
ность “айбиэмов” связана с играми. Для 
многих сначала становится родным слово 
Оіддег, а уж потом М3 ПОЗ и ѴѴішІоиз. 


хаос и несовместимость между отдельными 
компонентами. Вопросов типа: “будет ли 
работать эта графическая плата с 05/2” или 
“почему моя музыкальная карта не живет 
вместе с 8С5І контролером” возникает 
множество. Но зато мы имеем возможность 
выбора. И цены на аналогичные продукты 
для МАС а значительно выше, чем для 
ІВМ, и ассортимент там победнее, и нет воз¬ 
можности так просто взять, и заменить про- 
цесор на материнской плате, чтобы повы¬ 
сить производительность системы. Арріе мо¬ 
жет быть хорош для использования в изда¬ 
тельском деле или применительно к каким- 
то иным профессиональным нуждам, хотя 
даже здесь ІВМ теснит его. ІВМ - это универ¬ 
сальный компьютер: вы можете работать на 
нем в офисе или дома, заниматься графикой 
или музыкой, верстать журналы и произво¬ 
дить сложнейшие математические расчеты, 
а когда появляется свободное время, вы мо¬ 
жете играть. Играть в сотни прекрасных игр, 
о которых владельцы МАС'ов могут только 
мечтать. К тому же начинает решаться проб¬ 
лема стандартизации: претворяется в жизнь 
концепция “ріид'п'ріау”, пионером которой 
выступила фирма Сотрац. Т.е. любое допол¬ 
нительное устройство для вашего компью- 



юнха Зез финиши? 


ем дел, а для производителей это является 
единственной гарантией дальнейшего разви¬ 
тия и процветания. В конце концов, мы жи¬ 
вем в обществе потребителей. Но компьюте¬ 
рный мир далеко опередил все другие отрасли 
в своем поступательном движении, здесь бо¬ 
рьба за наши кошельки идет уже не на жизнь, 
а на смерть! Количество компаний, связанных 
с электроникой и компьютерной техникой рас¬ 
тет сейчас не в арифметической, а в геомет¬ 
рической прогрессии. Эта отрасль является, 
пожалуй, наиболее динамичной в своем раз¬ 
витии: сюда идут большие инвестиции и здесь 
сконцетрирован громадный научно-исследо¬ 
вательский потенциал. К тому же, не стоит 
забывать, что компьютеры перестали быть 
чем-то запредельным, - также, как раньше 
магнитофоны и телевизоры, ПК становятся 
неотъемлемой частью быта все большего коли¬ 
чества людей. Игровые приставки присутст¬ 
вуют практически в любой семье (а хочется 
надеяться, что Оелйу является только прелю¬ 
дией к семейному ПК). В ближайшем будущем 
компьютер вытеснит или вберет в себя теле¬ 
видение, видео, СО-плееры, радио, и что 
будет дальше... боюсь даже представить. 

В этой статье я попытаюсь проанализиро¬ 
вать, какие компьютеры мы будем использо¬ 
вать в ближайшем будущем, какие направле¬ 
ния и платформы выиграют, а от чего приде¬ 
тся отказаться. Не буду замыкаться на ІВМ- 
совместимых ПК; также хотелось бы пого¬ 
ворить об использовании компьютеров как в 
быту, так и для профессиональных нужд. Поэ¬ 
тому прошу не винить меня, если какие-то 
вопросы будут рассмотрены недостаточно 


Итак ІВМ (в основном, в виде клонов) уко¬ 
ренился на российской почве. Но вслед за 
ним потянулись и другие. Кто-то пока скромно 
и даже робко оглядывается по сторонам, как 
Соттосіоге Атіда, кто-то явился под бара¬ 
банный бой и звуки фанфар, как Арріе Масіп- 
ІозН. Но почему же именно разнородные (а 
иногда и просто безродные) “ІВМ компьют¬ 
еры”, от Сотрац до его дешевого “желтого” 
собрата, при всех сопутствующих им пробле¬ 
мах с бесконечной переконфигурацией пери¬ 
ферии и програмного обеспечения, остаются 
милы российским пользователям? Ведь есть 
же, есть изящные и продуманные до мелочей 
Арріе, есть “компьютер мечты" Соттосіоге 
Атіда. 

В первую очередь, мне кажется, причина 
кроется в том, что архитектура ІВМ - единст¬ 
венная реально открытая платформа на сего¬ 
дняшний день. В противоположность Арріе 
Масіпіозіі и Соттосіоге Атіда, которые про¬ 
изводятся монопольно одной фирмой, марка 
ІВМ стала нарицательной для бесконечного 
семейства совместимых с ней компьютеров 
(и мы, для краткости, тоже будем обозначать 
их так). Благодаря этому сотни фирм разра¬ 
батывают сейчас все более совершенные 
аппаратные компоненты и програмные про¬ 
дукты именно для ІВМ платформы и, конку¬ 
рируя между собой, вынуждены выискивать 
новые идеи и использовать все имеющиеся в 
их распоряжении ресурсы. На пользователя 
выплескивается поток всевозможных уст¬ 
ройств и программ, призванных облегчить 
жизнь и обустроить его компьютер. Хотя 
именно из-за этого мы до сих пор видим такой 


тера достаточно будет просто подключить в 
свободный слот (никаких отверток!), и все - 
оно готово к работе. Пользователю не надо 
мучиться с отладкой каких-либо драйверов 
или аппаратных установок. СІіісадо №п- 
йо»з, которые МісгозоЙ обещает выпустить 
в течении 1395 года, также будут соответ¬ 
ствовать требованиям этого нового стан¬ 
дарта. 

Если вас интересует вопрос о том, доста¬ 
точно ли будет производительности ІВМ ком¬ 
пьютеров для решения ваших задач в буду¬ 
щем, то здесь не стоит беспокоиться. Идея 
РожегРС хороша, и имеет право на жизнь, 
но даже сегодня Релііит (Р5) с частотой 90 
или 100 МНг практически ни в чем не уступает 
аналогичным машинам семейства МАС. А в 
ближайшее время уже ожидается Р6, к тому 
же у Іпіеі есть конкуренты (АМО, Сугіх, ІВМ), 
которые не дают ему дремать, заставляя 
наращивать мощность своей продукции и 
опускать цены, - уже сегодня мы можем ку¬ 
пить 486 компьютеры дешевле 1000$! Поэ¬ 
тому выбирая компьютер, учтите все за и про¬ 
тив, но помните: что бы вы не хотели, среди 
ІВМ совместимых компьютеров это, скорее 
всего, найдется быстрее и дешевле. С ІВМ 
вы можете всегда легко изменить конфигу¬ 
рацию и добавить новые компоненты. Идео¬ 
логия ирдгатіе - все же громадное достиже¬ 
ние. И она позволяет быть уверенным, что 
ваш компьютер не устареет со временем. 
Іірдгакіе - гонка без финиша, но разве можно 
остановить прогресс? 
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ШАХТЫ УРБИША УРОВЕНЬ 1 


ЦѴЫ05 ОР ЮКЕ 

ПОЛНОЕ РЕШЕНИЕ. 

Начало см. в Видео-Асс Корона 4. 

Используйте серебряный ключ, найденный 
в сундуке 2, чтобы открыть замок 1. На¬ 
жмите на кнопку 2 (на севере), затем - 
кнопку 3. Появившийся телепортер при¬ 
ведет вас на уровень 2. Снова подними¬ 
тесь на уровень 1. В комнате 4 нажмите 
на кнопку, в 5 возьмите ключ и бросьте 
его на север. Появившаяся плита закро¬ 
ется. В 6 вставьте ключ от шахты 2 в за¬ 
мок. В 7 используйте рычаг на востоке. 
После 5 откройте проход ключом от шахты 
2, чтобы выйти. 


ШАХТЫ УРБИША УРОВЕНЬ 2 


А: Запах газа 

Положите что-нибудь на плиту 1, чтобы открыть 
нишу на западе. В 2 поверните рычаг налево (на 
| запад), направо (восток), затем по центру (се¬ 
вер). В 3 поверните рычаг направо и нажмите 
кнопку 4, положив что-нибудь на плиту 3. Затем 
отправляйтесь к 5 и нажмите кнопку на востоке. 
В 3 поднимите рычаг налево и затем опустите 
его вправо. Выйдите. В 6 положите что-нибудь 
на плиту и продвиньтесь на два шага, затем так¬ 
же положите нечто на плиту на юге (давление на 
плиту вызывает появление или исчезновение ог¬ 
ня). Действуйте дальше в том же духе. В А от¬ 
ступите, выпустив огненный шар и возьмите 
ключ. Используйте ключ от шахты 4 для 7 и ключ 
от шахты 5 для 8. Положите на плиту 9 что-нибудь 
и прыгайте в один из двух люков. 

шшщ 


ж. 

и 


3 л 






іМі 

11 


ЕЁ 




9* ТО 

— П_І 


■о 


}7 □ 




ШАХТЫ УРБИША УРОВЕНЬ 3 


А: Вагонетка шахты 
В 1 разрушьте гнезда огненным шаром и 
нажмите на кнопку на севере. Сломайте тре¬ 
снувшую стенку на востоке в 2 киркой. Раз¬ 
рушьте гнезда в 3. Нажмите на кнопку 4, 
затем используйте сербряный ключ из ниши 
для замка 5. Поместите золотую драгоцен¬ 
ность (найденную в сундуке) в замок 6. Под¬ 
нимите рычаг слева в помещении 7 и возь¬ 
мите вагонетку. Вернитесь в 7 и опустите 
рычаг налево, затем поднимите его напра¬ 
во. Вагонетка снова в вашем распоряжении. 
Нажмите на кнопку 9, затем на кнопку 10. 
Используйте кирку, чтобы добыть уголь в 11. 
По лестнице 13 спуститесь на уровень 4. Те¬ 
лепортер 12 приведет вас ко входу в шахты. 


... мы знакомимся с горками - симпатичным 
и миролюбивым племенем. Но в верхнем лесу 
обитают другое племя - воинственные 
гиганты. Матпаша, предводитель горков, 
просит нас помочь вернутъ медный шлем, 
украденный у него нехорошими соседями. В 
обмен он даст нам колье истины. Затем мы 
отправляемся повидать Дроека, взяв немно¬ 
го воды из болота - первый ингредиент элик¬ 
сира. По возвращении от Дроека Даун дает 
нам один из четырех ключей, открывающих 
волшебный саркофаг короля, и пустые фляж¬ 
ки. В улье шершней мы собираем мед для 
эликсира. Наше приключение продолжается... 




























































































































































ШАХТЫ УРБИША УРОВЕНЬ 4 



: Тайник В: Призрак Орина 
Нажмите на кнопку 1 и используйте появившийся телепортер. В 2 нажмите на 
кнопку на западе, чтобы обезвредить источник огенных шаров и затем нажмите 


Поднявшись, используйте телепортер 12 уровня 3. Идите в машинный зал (С 
нулевого уровня), положите уголь за решетку и поставьте шестерню в машину. 
Затем нажмите на рычаг, запустив тем самым машину. Идите к 10 уровня 2, 
спуститесь, нажмите на кнопку, возьмите ключ и снова поднимитесь. Вернитесь 
на уровень 4. В 9 используйте блестящий ключ для правого замка и ржавый для 
другого. Найдите Паулсона в А. Идите к 10, откройте дверь с помощью ключа от 
шахты 4, используйте телепортер с севера в 11, чтобы вернуться на нулевой 

уровень. —— — --- 

Иді 




А: Лес (Высокий Опин) 

В: Город Ивела С: Бездна й: Белая Башня Е: Пост (заслон) Скотии 
Идите к 1 и убейте орков, чтобы завладеть кубиком Валеана. Преодолев 
заслон Скотии, идите в город Ивела. 



А: Ворота Ивела 
В: Лавка Сади 0: Оружейник 

С: Оружейная Е: Совет Ивела 

мастерская Виктора Г: Гостиница Бруно 

В1 вы найдете Карту Забвения. В 2 откройте дверь 
связкой ключей, войдите, чтобы пополнить запасы 
оружия. Для пополнения магических способностей 
возьмите в 3 Карту Бесконечности. Идите к Сади, 
покажите ей загадочный пергамент, и она даст вам 
земляной порошок (четвертый ингредиент). Далее 
вам предстоит добыть: доспехи в 4, Карту Власти в 
5, Сандалии Молчания в 6. Идите к Виктору и купите 
у него меч Справедливости. Выйдите из города и 
идите к Белой Башне. 


Дтйо ГІа__н_ 
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... нам справиться с этим чудовищным стражником. 
Но дальше мы встречаем заслон, поставленный Ско- 
тией, преграждающий нам дорогу в Ивел. Преодолев 
его, мы попадаем наконец в шахты, где находится 
некто по имени Паулсон. На нулевом уровне шахты 
находятся конторы и странная машина. Но она не 
работает - не хватает шестерни и нет угля. Мы встре¬ 
чаемся с кладовщиком, который нам дает кирку. На 
первом уровне, в зале, где находятся два маховика, 
есть рычаг. Пустив его вход мы видим дыру, через 
которую спускаемся на уровень 2. Там также есть 
рычаг и другая дыра. Не трогая рычаг, мы проходим 
на уровень 3. Проделав небольшое путешествие в 
вагонетке, чтобы собрать уголь, мы обходим весь 
уровень и возвращаемся на нулевой уровень с 
помощью телепортера. Мы идем в зал с маховиками. 
Использовав маховики, мы вызываем телепортер, 
при помощи которого попадаем на уровень 2. В одном 
из коридоров пахнет газом. Надо бросить туда 
огненный шар, и раз! - стена рушится... 
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Убеите амазонок в 1 и возьмите у них ключ. Идите в 2, нажмите на кнопку, открывающую 
дверь, и откроите сундук. Снова нажмите на кногку, чтобы исчезла появившаяся стена. 

В0И Д"тс и подбейте на полу ключ. Чтобы остановитъ монстров, 
закроите решетки в 4 и 5. Используйте ключ 3 для замка 6. Убейте амазонок, вставьте ключ в 

и поднимитесь по лестнице перед вами, чтобы Г|юйти на уровень 2. 


Идите в черную комнату 1. Войдите и закр 


№»ів:И!ІІІІ!і:Ца І .ЫЛІ!М 

в 3, возьмите ключ и нажмите на кнопку. Откройте замок 4 ключом 3. Идите в 5 (люк 
это иллюзия), нажмите на кнопку на юге. Идите в 6 через тайную стену. Вставьте 
ключ отчернои комнаты в замок 7. Найдите ключ в 8, но помните, что каждое нажатие 
на плиты пускает в ход огненные шары. Положите предметы на каждую плиту, чтобы 
вас не атаковали. Поднимитесь по лестнице 7 на уровень 3. 


...Мы знаем, что нельзя возвращаться в зал, вход в который преграждают три махо¬ 
вика можно погибнуть. На уровень три ведет лестница, но она затоплена. Надо найти 

помпу. Да, на нулевом уровне есть машина, которую надо исправитъ. Мы снова 
Ж!*І!І МСЯ И 0ТК Р ываем ДРУГУ» часть уровня 1. Уровень 3 очень опасен. На уровне 
4 находятся живые камни, третий ингредиент эликсира. Здесь также находится шес¬ 
терня, которой не хватает, чтобы запуститъ машину. Мы возвращаемся на затоп¬ 
ленную лестницу и находим блестящий ключ, которым открывается дверь уровня 4. 
Здесь мы встречаем Паулсона, который дает нам свой ключ и присоединяется к нам... 
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БЕЛАЯ БАШНЯ УРОВЕНЬ 3 


А: Дух 


Откроите дверь 1 и нажмите кнопку на полу, чтобы взять ключ. Используйте его 
для замка 2. Шпаги с изумрудами очень эффектны против призраков. Нажмите 
на кнопку 3, затем на 4 и используйте рычаг, чтобы открыть дверь на востоке. В 
5 положите любой предмет на западную кнопку, затем нажмите кнопку на востоке, 
чтобы закрыть люк. В сундуке найдете синий ключ к 7. В б откройте замок ключом 
Яны, возьмите ключ в нише и спуститесь на уровень 1. Вставьте ключ (его найдете 
в 8 уровня 2) в замок 12 уровня 1. Идите в 13 и откройте дверь ключом Ивуар, 

который находится в 6 уровня 3. Спуститесь ниже. 

...Мы направляемся к заслону Скотии. Благодаря кубику Валеана, мы преодо¬ 
леваем заслон и входим в Лес Ивела. Скоро мы обнаруживаем замок на севере, 
но орки разрушили ведущий к нему мост. Приходится возвращаться назад. На 
юго-западе находится город Ивела. Несмотря на густой туман, он очень красив. 
Там мы встречаем старину Виктора. Джерон Арброут, возглавляющий мовет 
Ивела, приказывает нам принести ему эликсир, как только тот будет готов. В 
лавке Сади мы находим последний ингредиент - “земляной порошок”. Теперь, 
чтобы приготовить эликсир, надо подняться в Белую башню... 
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А: Старуха 

□ I В1 возьмите четыре предмета с земли и положите их в четыре ниши. Идите в 2, 
откроите замок синим ключом, найденным в 7 уровня 3, затем возьмите тигель, 
который вам даст старуха. Возьмите предметы в 3. Поднимитесь на уровень 1 
идите к жертвеннику Бьянки. Положите тигель на статую, затем туда же - четыре 
ингредиента эликсира. Эликсир готов! Выйдите из Башни и идите к Джерону в 
город Ивела. Повидайте Дауна в Лесу Опина и возвращайтесь к Джерону В 
городе сразитесь с армией теней. Когда она отступит, идите к Бруно (Р). Через 

маленькую дверь в глубине бара идите в пещеры Пассерель. 















































































































Убейте ксеобов в главной башне. 
Идите в 1, нажмите на северную кно¬ 
пку и возьмите ключ Натаниэла в ни¬ 
ше на западе. Возьмите ключ в 2. В 3 
возьмите бриллиант в сундуке (отк¬ 
ройте его связкой ключей). В 4 отк¬ 
ройте замок ключом, найденным в 2. 
Возьмите ключ в 5 и откройте им за¬ 
мок 6. Опустите рычаг 7 и нажмите 
кнопку 8, чтобы открыть западную 
стену. Когда вы убьете всех ксеобов, 
идите в б за наградой. Вернитесь в 
9. Используйте ключ из 6 и по лестни¬ 
це идите в замок Симмериа. 


Победив ее, мы забираем ключ, кото¬ 
рый очень пригодится в дальнейших 
поисках. На уровне 2 дело обстоит 
сложнее. В одном зале со всех сторон 
летят огненные шары, в другом - по¬ 
всюду дыры в полу. Но пройти мо¬ 
жно. Мы попадаем в другую часть эта¬ 
жа. Здесь есть черная комната с по¬ 
тайной нишей, которая появляется, 
если закрыть дверь. Уровень 3 еще 
сложнее двух предыдущих. Кругом 
полно духов и действовать надо очень 
быстро. К счастью, мы сохранили наши 
шпаги с изумрудами, которые помо¬ 
гают пробиться сквозь толпы призра¬ 
ков. Наконец мы в подвале, где встре¬ 
чаем старуху, которая дает нам... 
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А: Король Ричард 

I Сдвиньте рычаг 1. Кнопка 2 откроет нишу на 
юге, где хранится оружие. Идите в 3, нажмите 
на кнопку и возьмите фигурку в нише рядом. В 4 
і кнопки на дверях открывают двери с другой сто- 
роны. Идите в 5, нажмите на кнопку на северо- 
востоке и возьмите ключ в нише на юго-западе. 
Идите в б, возьмите черный ключ, затем в 7 отх- 
I роите черным ключом замок на севере. Если юж- 
, ная дверь не открывается, используйте рычаг. 
Нажмите на восточную кнопку в 8 и поднимитесь 
на уровень 3. 


...ведущий в замок, где, возможно, отыщутся 
нужные ключи. Под землей мы встречаем Френ- 
дора, предводителя армии теней. Вместе с ним 
Маилек и наш старый друг Виктор, который на 
самом деле не тот, за кого себя выдает. Френдор 
погибает под ударами наших мечей, и нам дос¬ 
таются ключ, орлиное знамя в виде крыла и рука¬ 
вица. Поместив крыло на пьедестал, мы откры¬ 
ваем зал на востоке. Проход с другой стороны 
открывается, когда на отпечаток в стене накла¬ 
дывается рукавица. Далее еще два отпечатка, 
за каждым из которых скрытый проход. За пра¬ 
вым отпечатком коридоры полны фальшивых 
стен. Расправившись с охраной внутри... 


□ 


за 


Внимание! Некоторые указанные на карте те- 
лепортеры невидимы. 

Откройте дверь 1. войдите и закройте ее, пре¬ 
жде чем открыть дверь 2. Используйте брил¬ 
лиант, найденный в 3 главной башни, чтобы 
освободитъ Дауна из хрустального шара. Возь¬ 
мите ключ в 3. Идите в 4, опустите рычаг на 
юге, чтобы открыть дверь на севере. Идите в 
5. Нажмите северную кнопку, возьмите в нише 
фигурку змеи и положите туда что-нибудь не- 
неужное. Еще раз нажмите на северную кнопку, 
затем - на западную, чтобы закрыть люк на 
юге. Идите в 6, нажмите на кнопку на юге и 
возьмите телепортер. В13 используйте рычаги 
1 иЗ (справа налево). Идите по первому пути и 
положите любой предмет на плиту 9. По четве¬ 
ртому пути идите до плиты 10. Положите на 
нее что-нибудь. Нажмите южную кнопку в 10, 
восточную в 11, возьмите скульптурку и еще 
раз нажмите на южную кнопку. Идите в 12, что¬ 
бы попасть на второй уровень. 


...тигель для приготовления эликсира. На 
жертвеннике Бланки мы приготовляем чудо¬ 
действенное снадобье. С эликсиром мы воз¬ 
вращаемся к Джерону Арброуту, но тот не от¬ 
дает свои ключ, поскольку доверяеттолько Да¬ 
уну. На выходе из города мы встречаем Да¬ 
уна, но что-то заставляет меня отказаться ему 
подчиниться. Я прав, на самом деле этот 
Даун” - дело рук Скотии, которая пытается 
завладеть ключами от саркофага. Вернувшись 
к Джерону, мы узнаем, что город захвачен во¬ 
инами Кабалы, жестокими и безжалостными. 
Нам удается изгнать черное воинство, но во 
время битвы пропал ключ Арброута. В гости¬ 
нице Бруно мы находим подземный ход... 
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...мы находим маленький ключ. Слева 
живут невидимые электрические сущес¬ 
тва, которых можно одолеть только магией. 
Залов очень много, но большинство из них 
не представляют для нас никакого инте¬ 
реса. На втором уровне нет ничего сущест¬ 
венного, но на первом есть дубликатор 
предметов, в который мы помещаем в ка¬ 
честве батареек электрические существа. 
Мы продолжаем наш путъ. Другим ключом, 
найденным в сундуке, мы открываем 
дверь, закрытую на два замка и знакоми¬ 
мся с двумя враждующими племенами - 
ноулсами и ксеобами. Победив одно из 
них, мы получим награду от второго. Выб¬ 
рав дружественное племя, мы принимаем 
вызов. Сражение происходит в главной 
башне. Уровень огромен и враг опасен. Но 
все кончается хорошо. На севере башки 
мы достаем четвертый ключ от саркофага 
короля. В центре башни мы находим брил¬ 
лиант. Там же находится вход в замок Ско- 
тии. Внутри полным полно чудовищ, вроде 
живых секир и призраков черной армии. В 
центре огромного зала первого уровня мы 
находим Дауна, заключенного в хрусталь¬ 
ную сферу. Освободить его поможет брил¬ 
лиант. На севере мы находим статуэтку ко¬ 
бры, которая, возможно, поможет открыть 
саркофаг. Пройдя дальше, мы оказыва¬ 


емся у входа в огромный зал, но рычаги, 
находящиеся тут, мы предусмотрительно не 
трогаем. Благодаря колдовству, мы попа¬ 
даем на запад зала, где кладем на угловую 
плиту любой предмет. Всего в зале четыре 
угла. На юге, рядом с тремя коридорами и 
двумя ложными стенами, есть вход на уро¬ 
вень 2. В другом коридоре мы находим фи¬ 
гурку дракона. Но вернуться назад невоз¬ 
можно из-за обилия смертоносных колес и 
гигантских пауков. В восточной нише зала 
находится фигурка единорога. В центре мы 
находим ключ от зала с телом Ричарда. Сар¬ 
кофаг покрыт магическими тенями, и чтобы 
открыт его, мы должны вызвать свет. Мы 
должны поставить фигурки на цоколь внизу 
саркофага, но одно место остается пустым. 
Похоже, это никогда не кончится... 

Мы отправляемся на поиски недостающей 
фигурки. На северо-востоке уровня 2 теле¬ 
портер приведет нас в центр зала, где есть 
лестница на уровень 3. В тайной нише мы 
обнаруживаем коридор, проделанный огнен¬ 
ными шарами. Наконец, на юго-востоке мы 
обнаруживаем искомую фигурку. Это гума¬ 
ноид - человек. Продвигаясь дальше, мы 
находим дверь с двумя замками и предуп¬ 
реждение об опасности. Но, стремясь осво¬ 
бодить нашего короля, мы решаем забыть 
об опасности и не терять время. Через отвер¬ 


стие в полу мы спускаемся на уровень 2 и 
оттуда возвращаемся в зал с саркофагом Ри¬ 
чарда. Кобру мы ставим на подставку слева, 
человека справа, дракона помещаем в нишу 
справа, а единорога на подставку в глубине. 
Покров теней уничтожен, и мы, затаив дыха¬ 
ние, вставляем четыре ключа в углы ящика. 
Получив эликсир, Ричард просыпается и вру¬ 
чает нам кольцо - фрагмент “истинной пра¬ 
вды”, ибо только правда может положить ко¬ 
нец Скотии. Когда мы поднимаемся на пос¬ 
ледний уровень, чтобы сразиться с колду¬ 
ньей, я вспоминаю слова Ричарда: “Только 
правда может...” Я соединяю кольцо и и ко¬ 
лье: все чудесно изменяется - теперь мы 
владеем “настоящей правдой”, которая по¬ 
мешает Скотии использовать Маску теней. В 
решающей битве мы используем “настоящую 
правду” против Скотии и она теряет способ¬ 
ность менять свой облик, хотя по-прежнему 
она сильна и почти неуязвима. Но соединен¬ 
ные усилия и терпение позволют нам в конце 
концов повергнуть колдунью на землю. 

Все королевство празднует нашу победу, а 
Ричард щедро вознаграждает меня. 










































































ИЗ 0 ВАШ ВОПРОС - ВАШ ОТВЕТ 
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Предлагаем вашему вниманию рей¬ 
тинг программ-имитаторов, состав¬ 
ленный по оценкам экспертов ком¬ 
пании “Фантом”: 


I. СОВРЕМЕННЫЕ САМОЛЕТЫ: 


/. Р14РІееЮеІепсІег; 

2. Зігіке Соттапсіег; 3. Р15-ІІІ; 
4. ТЕХ; 5. Раісоп 3. 


1. ОѵегІоШ; 2. Расіііс Зігіке; 
3 .1942 Расіііс аігѴ/аг; 

4. Асезоѵег Еигоре; 

5. В-17 РІуіпд Роіігезз; 


1 . КпідІііз оі Йіе Зку; 2. НесІ Вагоп: 

3. ВІие Мах. 


1 . 5еа»оІІ; 2. ЗиЬѵгаг 2050 
3. Зііепі Зегѵісе II; 4.688 Айаск 5иЬ 
5.0азВоаІ. 


/. СотапсНе; 2. ОипзНір 2000: Ріге & Ісе; 
3. А.Т.А.С.; 4. ТЬипгіегНаик; 5. ШХ. 


/.Тіе РідМег; 2. Х-Ѵ/іпд; 
3. ѴѴіпд Соі--- 


іттапгіег 2; 4. Еріс; б.Мапбз; 


1. Еіііе II; 2. Ргіѵаіеег; 3. Ргоіесі ИотасІ; 

4. Еуе оі Зіогт; 


1. М1 Тапк Ріаіооп; 2. Вайіе СоттапсІ; 
3. ЗіееІ ТНипсіег; 4. АЬгатз ВаШеІапк; 


1. Іпгіѵсаг; 2. Сгап Ргіх 1992; 3. Зіипіз; 
I 4.0 Неіигагк ВасВаІІу; 5. Саг & йгіѵег. 


| 1. Еѵазіѵе Асііоп; 2. Тор Сип 2; 

3. ВІие Мах; 4.5ку СНазе. 


I. Оодіідііі; 2. Ра 
I. Р29; 5. Ѵейе. 


Раісоп; 3. Р15; 



ІЛ-ТІМАТЕ РОМАЫ 

1) Объясните мне, что дают эти кристаллы, или 
как их там, в игре ІЛйтаіе Оотап (Оепезіа)? Я 
их нахожу - и что толку? Между тем, все эти 
Гуилдасы гоняются за кристаллами, как одер¬ 
жимые. И вообще, в игре много непонятных 
мест: почему у меня архитекторы иногда бро¬ 
сают работу зимой, аудругих- нет; как добы¬ 
вать камень в нужных количествах; говорят, что 
можно объединятъ усилия изобретателей из 
разных поселков, но как это сделать? 

Виктор Стойкий, Красноярск 
АААААААААААА 
ВЕТЦРЫ ТО 20НК 

2) Вейли іо 2огк - просто отпадная игрушка! 
К сожалению, мне удалось поиграть в нее 
лишь несколько часов, но я успел добраться 
до старика-алкоголика. А что дальше, где 
ключ от двери в подвале, и как помочь парню 
под мостом попасть в школу? 

Геннадий Кукин, Москва 
•••••••••••• 

АЫОТЕЯ ѴѴО РИ-Р 

Олег Архипов из Казани прислал решения для 
некоторых эпизодов игры Алоіег ѴѴогМ. 

На 10 уровне, в последней комнате нельзя 
убивать одного из охранников, до тех пор, 
пока он выстрелами не пробьет дыру в полу, 
которая позволит перейти на следующий уро¬ 
вень. Но, прежде чем перейти на него, надо 
спуститься на лифте в шахту и выстрелом вык¬ 
лючить рубильник. В этом случае на 11 уровне 
вам удастся проскочить, благодаря темноте, 
простреливаюмую решетку. 

На 13 уровне вы не можете спуститься вниз, 
пока там находится охранник. Напрямую его 
достать невозможно, но над его головой висят 
три шара. Надо поймать момент, когда фигу¬ 
ра охранника отражается во всех трех, и в 
этот момент сбить один из шаров выстрелом. 

Он упадет прямо на голову чужаку. 

Олег Архипов, Казань 


СЕИЕЗІА 

Когда вы затеваете войну в игре Оепезіа 
(Шіітаіе Оотап - ред.), то, если ваши сол¬ 
даты вовремя спрячутся в лесу, в них нельзя 
будет попасть из луков или пушек. После этого 
надо только выждать, когда пушки или лучники 
приблизятся и напасть на них. 

Другой прием. Если у вас больше двух 
солдат (стрелков или всадников), то надо 
разделить их (гегоІІ, епгоІІ), затем наце¬ 
лить того, который подальше, на шаг впе¬ 
ред солдата, ближайшего к нужному мес¬ 
ту. Потом соединить их, снова разделить 
и так далее... 

Вадим Старостин, Новосибирск 

ѴУОЬРЕЫЗТЕІМ ЗР 

пароли и коды 

1 этап - ѵѵаг!! 

2 этап — готап-4!!! 

3 этап - ип!!! 

4 этап - сир Іеа 

5 этап - ЬотЬ! 

6этап-гаІШ 

7 этап - казі 2! 

8 этап - сідМ теп 

9 этап - реп 

Введение кода аІсо+8! дает бессмертие, а 
код аІзоскі+9! - неиссякаемый запас пат¬ 
ронов 

Валерий Кондаков, Москва 

аааааааааааа 

сіѵіигАтіоы 

В игре Сіѵііігаііоп, при нажатой клавише 
5НІЙ, наберите цифры от 1 до 8. На следу¬ 
ющем ходу вам откроется вся карта, ста¬ 
нут видны передвижения всех войск сосе¬ 
дей, и вы получите возможность “загля¬ 
дывать” в чужие города. При этом вы мо¬ 
жете даже продавать не принадлежащие 
вам строения. 

Сергей Протасов, Москва 


РВІѴАТЕЕВ 

В игре Ргіѵаіеег, если вам никак не удается 
выжить и толком начать игру, то у вас есть 
возможность попробовать себя для начала в 
сравнительно простых миссиях. Для этого вам 
надо полететь в Иеѵѵ Оеігоіі и там зайти в за¬ 
ведение под названием “ЗапгіоѵаІ Ьаг”. В этом 
баре можно будет выбрать миссию по душе 
(и способностям) из 22 предложенных. На них 
вы также можете заработать деньги для про¬ 
должения игры. 

Николай Семенов, Москва 






































> КОММЕРЧЕСКИЙ БАНК 

НОВОСИБИРСКПРОФБАНК 

МОСКОВСКИЙ ФИЛИАЛ 









редакция ВИЛЕО-АСС 

Владимир БОРЕВ - главный редактор 
Андрей СМОЛЬНИКОВ — главный художник 
Елена Крымова —первый зам. гл. редактора 
Сергей Булгаков - генеральный директор 
_ „ издательского дома 

Леонид Потапов - зам.генерального 
директора 

Лилия Коган - зам. гл. редактора 

по технологии и производству 

Марина Горлова - ответственный секретарь 

Николаи Абрамов - 

ведущий редактор журнала 

"Видео-Асс" КОРОНА 

Ольга Коган - художник номера 
Ольга Рухлова - 
компьютерная верстка номера 
Георгии Самсонов - 
ведущий редактор журнала 

_ "Видео-Асс" ЭКСПРЕСС 

Дмитрии Салынский - 

ведущий редактор журнала 

. "Видео-Асс" РКЕМІЕКЕ 

Валерии Катков - 

ведущий редактор журнала 

п а . "Видео-Асс" САТЕЛЛИТ 

Любовь Алова — 

ведущий редактор журнала 

„ "Видео-Асс" ФАВОРИТ 

Валерии Поляков - 

ведущий редактор журнала 

. "Видео-Асс"ОЕЫОѴ 

Любовь Алова. Ольга Рейзен - 

ведущие редакторы журнала 

"Видео-Асс"$ІЖКІ5Е 

Людмила Картузова - 

референт-координатор 

Мария Голикова - референт-переводчик 

Татьяна Перцева — технический редактор 

Ирина Потёмина — корректор 
Екатерина Хохлова, Елена Вишневская. 

Юіия Зуева, Евгений К ушелъ - переводчики 

Члены Редакционного совета: 

Кристиан Левенер (Франция) 

Ринальдо Бианда (Швейцария) 

Эрик Венсен (Франция) 

Марк Андерсен (Франция) 

Жан-Жак Бернар (Франция) 

Марко-Марио Гонзано (Италия) 

Александр Чернявский (Россия 
Григорий Симанович (Россия) 

Татьяна Королева-Габелко — 
зав. корпунктом в Варшаве і 

Изабель Менье - \ 

’**■ корпунктом в Париже 


- оелозааод-^ 

Для писем: 103031, Москва, а/я 3 
Телефоны: 151-96-87, 118-89-55, ' 


)ес редакции: 

АЛ ... 1 , Велозаводская у л, 6а 


279-95-59,' Р, 

ѵшХ!%!л№ ованное агентств ° 

БпЛЕО* АСС (вопросы реализации) 

“ мв - агентством 

109280, Москва, Велозаводская у л, 6а 

Телефоны: 118-89-55; 118-89-47. 

ВИДЕО* ДСС ФАВОРИТ - 

специализированное агентство по размещению 

рекламы на транспортных средствах 

Телефон: 430-16-52 Факс: 932-32-43. 

Цена свободная. 1994 год. 

ІНН 0868-5947 «Видео-Асс» 

© «Видео-Асс», 1994 
Издательский дом "Видео-Асс" представ¬ 
ляет на территории России и государств 
Содружества интересы издательской 
группы «Ашетт-Филипакки-пресс» 

На основании соглашения, подписанного в Па- 
риже 10 февраля 1992 года, «Видео-Асс» по¬ 
лучает от «Ашетт-Филипакки-пресс» лицензию 
на использование марки, логотипа и издатель- 
ских материалов журналов «РКЕМІЕКЕ» и 
« ѵюео 7» на всей территории России 
и независимых стран Содружества. 

Верстка издана "Видео-Асс" производится на сбо- 
рудовании Арріе МасЫозН, поставленном фир¬ 
мой Ѵ.І. ИсГ Тел.231-97-18, Рах:233-59-65^ 


АГЕНТСТВО “РОСПЕЧАТЬ” 

агІ2і 55І^Л ОАПИСКА ^ |_е ПОЛ УГ0ДИ Е 1995 ГОДАПО КАТАЛОГАМ 
АГЕНТСТВА РОСПЕЧАТЬ” ВО ВСЕХ ОТДЕЛЕНИЯХ СВЯЗИ РОССИИ И СНГ - 
“ГАЗЕТЫ, ЖУРНАЛЫ” 

Тематический указатель Каталога позволит читателю сориентироваться в море 
представленных изданий: 

«Й*«івГро Ш сГ 

НАУКА 

„ ПРЕДПРИНИМАТЕЛЬСТВО И ТОРГОВЛЯ 
ЭКОНОМИЧЕСКИЕ И ФИНАНСОВЫЕ ВОПРОСЫ 
ФИЛОСОФИЯ, ПСИХОЛОГИЯ, РЕЛИГИЯ 
КУЛЬТУРА И ИСКУССТВО 
ЗДРАВООХРАНЕНИЕ И МЕДИЦИНА 
СПОРТ 

ОБРАЗОВАНИЕ и др. 


цзсюг: ый рад новых издан * 33 ■ зз «*— —* 

Каталог содержит издания разных государств: 

ЛАТВИЯ 

АРМЕНИЯ 

БЕЛАРУСЬ I 

КАЗАХСТАН 
КИРГИЗИЯ 

ТАДЖИКИСТАН 

УЗБЕКИСТАН 

УКРАИНА 

США 

АНГЛИЯ 

ФРАНЦИЯ 

ПОЛЬША 

ГЕРМАНИЯ 

ИЗРАИЛЬ 


“Видео-Асе» КОРОНА зарегистрирован в Комитете РФ по печвти. Регистрационный 012613 


Любые перепечатки из изданий 
«Видео-Асс» допускаются толькі 
с непосредственного предва¬ 
рительного согласия редакции 
и со ссылкой на нашу фирму. 


Редакціи 
~ (095) 118 


^Вёрстка, оригинал-макет «МО-АСС __ 

Івийды,тёнки— АшетгФилишкки Пресс «Цищия 

цветоделение, печать типография г.Такпере Финлящия 

Г” Ви* 0 ;^-ЛОИЮ, Москва, Велозаводская, дом 6а, тел. 
(095) 118-89-55,279-95-59, факс(095) 11° Л * 



















мяв 


МиІІітесІіа СІиЬ 


ЕХРЕКТЕ Ш МШТМЕЮМ 




Агіѵапсесі 


ц іШ±Л 


:*г 


Сгаѵіз ІІИгаЗоипсІ Зоипсі СагсІ (ѵ.3.73 Ыеѵѵ) 

(16/8Ыі,32Ѵоісе, ѴѴашТаЫѳОР-ІЗугШі.) 
Сгаѵіз ІІИгаЗоипсІ МАХ ЗоиікІ СагсІ (ЫЕѴѴ!) 

(16/16ЫІ, 32Ѵоісе, Ш8Р, СОСопЬоІІѳг) 

Сгаѵіз МЮІ Ріапо 5узІет 

(0Ц8512К0, МЮІКеуіхш)&СаЫез, Зрѳакегз) 

«Іоузіісз, Сатерасіз, МЮІ Асіаріегз еіс. 


$170 

$240 

$540 

САН 


ШПЕ ВЕАСН 8У5ТЕМ8 


МІЛ.Н301і№ (сіаззіс зоипсі саіхі) $499 
МОИТЕВЕУ (ргоіеззіопаі зоипсі сапі) $445 
(18/16ЫІ68000СРІІ,ІЭЗР, 4МОНОМ& НАМ) 

РІО (ѴѴаѵе ВІазіегІог ЗВ) $195 

(ОМ Мизіс, 4МЬ НОМ & НАМ, ЕЯесІРгосезэог) 

МАІІІ (ѴѴаѵе ТаЫе Мизіс СагсІ) $210 

(ОМ & Ноіахітиж, 2МЬ НОМ, ирЮ8МЬ НАМ) 

СВЕЗСЕ№0 (Сгеаі МЮІ Црдгасіе Кіі) $510 

(МЮІ Ріапо Зузіѳт, МАШСагО, зоЛѵиаге) 

СЮАО 5ТІЮІ0 (РоигТгаск Оідііаі Зіисііо) $495 

(18/16Ы, РиІІМЮІ, 05Р, Зойтт!) 

МОЙТЕ САНЮ & ТВ00РЕ2 Зоипсі Сагсіз ИЕѴѴ! 

АН Іурез о! еяиіртепі Тог тизісіапз САП 

Ргоіеззіопаі зоііѵѵаге зирроіі САП 





Зоипсі ВІазіег 

2.0 Ѵаіие ЕсіШоп $79 
Зоипсі ВІазіег Рго II 
Оеіихе $по 

Зоипсі ВІазіег 16 Вазіс $159 
Зоипсі ВІазіег 16 МиЮ $180 
Зоипсі ВІазіег АѴѴЕ32 $345 
Сате ВІазіег С016 
МиІІітесІіа Раск $560 



Зідта Оезідпз * НееІ Мадіс МРЕС ѴісІео/ЗоипсІ СагсІ 

(РиІ Зсгвеп Оідііаі Ѵібѳо, 30 Ігатез/зѳс) 


$445 


Мы предлагаем широкий спектр продукции от: 01АМ0И0, 

МАТВ0Х, 45 В0В0ТІС5, ЮСІТЕСН, 0ВСНЮ, ѴІЕЩ0ИІС! Это 
прекрасные мониторы и графические адаптеры, лучшие модемы, 
манипуляторы, а также весь спектр компьютерных комплек¬ 
тующих. 

Д>и этом мы гарантируем низкие цены! 


^ туюсщ 
ШікПри э- 

. Р 




СБ-КОМ БКІѴЕ5 


У нас вы можете заказать компьютеры любой конфигурации, 
станции мультимедиа, профессиональные музыкальные и гра¬ 
фические станции! 

МиІІітесІіа СІиЬ является: - эксклюзивным дистрибьютером про¬ 
дукции “ТиШе Веасіі Зузіетз”; - дистрибьютером и представи¬ 
телем “АсІѵапсесІ Сгаѵіз”;и дилером ОіатопсІ МиІІітесІіа Зузіетз” 


(ІВМРС&300!) 

АН ЫЕѴѴТіІІез! ЮѴѴ Ргісез! 


Рапазопіс 300 Зузіет (ІІЗА) $560 ЕТІТП 


Адрес: Ленинградский пр-т, 80/2. 

Телефон: (095) 201-87-54,158-53-86, факс: (095) 201-43-39 
Е-МаіІ: трссІиЬ.ткс тзк.зи; 

Рісіе 2:5020/105; НІРІВВ5201-5115 


ИЕС СОВ-51 0 (ЗСЗІ-2, іпі., ОЕМ) 
МЕС ЗХі (ЗСЗІ-2, НО Оізріау, іпі.) 
НЕС ЗХр (5С5І-2, роПаЫе) 

ИЕС ЗХе (ЗСЗІ-2, ехіетаі) 

ИЕС4Х (ЗСЗІ-2) 

ТЕАС (АТ-Виз, 4х5реесІ!) 

ТозіііЬа 3401Ь (ЗСЗІ-2, іпі.) 
Міізиті РХ-0010 ѵѵ/сопіг. 2х5реесІ 
5опу2х5реесІ 


$470 

$560 

$595 

$635 

ИЕѴѴ! 

ИЕѴѴ! 

$410 

$210 

$210 


С5-1000 

С5-550 
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СО ОІ8К5 






























МиІІІшесііа СІиЬ 


ЕХРЕКТ5 т ЩЬТІМЕРІА 


Телефон: (095) 201-87-54, факс: (095) 201-43-39 


24-Віі Соіог 


РС ВепсЬ 8.0 


5іеаШг 


ТКв ѴѴогкГх ГахісхІ 64-ВіІ СгарЬісх 4 Яссскгаіог 

























